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Que valent 
les applications 
Linux ? 

Sont-elles vraiment 

piles? 

Sont-elles compatibles 
avee Windows ? 

Peut-on jouer ? 



Special pratique : 

Installer la Red Hat sur Alpha 

Relier un PalmPilot a Linux 

Decrypter le demarrage 
de BeOS 

Connecter un lecteur 
Zip 2S0 sur Amiga... 
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Verouiller I'ecran 
■jS A Propos... 
■jj A Propos de GNOME... 
<£j Clore la Session 
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ny et Toshiba si 
le nouveau record technologiqoe ! 
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QUE VALENT 

LES APPLICATIONS 

LINUX ? 

SONT-ELLES VRAIMENT 
GRATUITES ? 

SONT-ELLES COMPATIBLES 
AVEC WINDOWS ? 

PEUT-ONJOUER? 
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Playstation 2 : 

Sony et Toshiba signent 
le nouveau record 
technologique ! 

SPECIAL PRATIQUE : Installer la Red Hat sur Alpha - Relier 
un PalmPilot a Linux - Decrypter le demarrage de BeOS - 
Connecter un lecteur Zip 250 sur Amiga... 



De Dream 
a Login: 
6 anneet 
d'intcrmatique 
alternative 




NOVEMBRE 93- DREAM N"i 



lulant, le long de la nati 

le poste PAO n'a pas d 
linisterede la P" 

n des quatre vient de 



iPR@A 



FEVRIER 97- DREAM N°37 



MARS 97- DREAM N°3B 



magazine est separe e 


n trois grandes 


pose la question "un n 


agazine 




la discretion" ? 







?ipiii_ 


nil 


1 




fDh\ 




i II? §91 


— 


■■ :. ■ 




HUBS: 




3SB 


E96 


- DREAM N"35 


Viscorp, n 
Technnolo 
signesde 
'un des pt 
quitter Vis 
societe au 
Viscorp es 
Dream n'a 
couvertur 




ffBfjSj 






JUILLET 97- DREAM N°42 



XTTtT 



rDR@AM 



>l aniigis,-le reportage^. >vyX J 



I96-DREAMN79 



)avid Pleasance a I'epoqut 
"alker. un Ar 



Kri|iB*iRttffi,KrtUsSL 
rwirriez-vous deveni 
provider Interact ? 



Iiiraiiii II 



1H 



NOVEMBRE 98- DREAM N°5E 

L'univers de Linux et des logiciels 
fait la une de tous lesjournaux 
d'information generate etspeciali: 
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d'Apple, aiinonce Is sortie de la BeBox, 
qu'il qualifie "d'Amiga 96". Le cahier 
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Memes i 

nouvelle maquette et plus ae pages. Linux 
BeOS, AmigaOS, RiscOS, AtariOS... restent 
bien entendu le fer de lance de la revue et 
son CD-Rom. 
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Suite de la transition de 
Dream vers un magazine plus 
complet : ce mois-a nous vous 
offrons le titre ! Premiere chose 
qui suscite la curiosite de 
I'utilisateur lors du demarrage 
de son systeme, le Login est 
aux ordinateurs modernes ce 
que le CD-Rom est au 
multimedia : la porte d'entree. 
Dans un monde "Wintel", 
Dream avait une illusion, celle 
d'une improbable 
informatique a contre-courant. 
Mais ce precurseur modeste se 
doutait-il qu'aujourd'hui, Linux 
et BeOS ne seraient plus des 
reves ? Se doutait-il que les 
plates-formes Amiga et Atari 
regagneraient I'estime du 
public ? Se doutait-il, enfin, 
que les plus grands noms du 
marche (IBM, Intel, Compaq, 
Apple...) feraient des pieds et 
des mains pour promouvoir 
des concepts aussi rebelles que 
le Free Software ou le 
processeur Alpha ? Le temps 
des illusions est termini. Apres 
avoir ouvert la breche, Dream 
cede la place a Login: pour 
guider les utilisateurs de micro 
sur les terres nouvelles de 
/'alternative. Des le mois 
prochain, vos rubriques seront 
plus etoffees, il y aura plus de 
pages et, surtout, une nouvelle 
maquette encore plus efficace ! 
Merci M. le Marche Mondial 
de I'lnformatique d'avoir 
abonde dans notre sens. 




• CD-Rom - page 7 

La RedHat 5.2 pour plate-forme a 
base de processeur Alpha et la ver- 
sion 1.0 de Gnome, voila ce qui 
attend les fans de Linux. On trouvera 
aussi des jeux et demos pour Amiga, 
des nouveautes pour Atari et Os/2, la 
premiere partie de RiscBsd pour 
machines Arm et de quoi transformer 
BeOs en station de creation musicale. 
En bonus, vous beneficierez des ver- 
sions Linux et Os/2 de I'Acrobat 
Reader 3.02. 

9 Courant alternatif - page 8 

Symbian et 






Psion met- 
tent les bou- 
chees dou- 
bles pour 
contrer 
I'avancee de Windows CE. Linux est 
supporte de mieux en mieux par les 
editeurs de iogiciels et les fabricants : 
nous citerons deux exemples, IBM et 
SAP. Mieux, Linux aura bientot son 
salon franfais, la Linux expo ! La gra- 
tuite est devenue un argument com- 
mercial... Be et Apple s'y mettent. Le 
fosse se creuse plus que jamais entre 
les technologies : d'un cote, on trouve 
le Pentium III et son code d 'identifica- 
tion tres controverse, et de I'autre le 
processeur Forth, un produit rapide et 
etonnant. 



• Pleins feux - page 20 

La Playstation 2, le reve (presque) a 
portee de la main. 

Dossier - page 24 

Pour la premiere fois, un dossier sur 
les applications de Linux vous permet- 
tra de faire un tour d'horizon complet 
des possibiiites 
de ce systeme. 
L'ensemble est 
classe par the- 
me afin de 





mieux cibler les diverses categories 
de Iogiciels. 

• Labo 

34. Gnome 1.0 
36. Candy Factory Pro 
,37. Escape Paint. 
38. Lyxl.O 
40- Vube/TextConverter 

• En Pratique 

42. Installation de la RedHat pour 

processeur Alpha 

46. Le demarrage de Linux 

49. Relier une station Linux a un 
PalmPilot 

50. Le demarrage de BeOs 
52. L' ad ministration sous 
Os/2 Warp Server 
54. Connecter le Zip 
250 a un Amiga 

• Programmation 
Theorique 



Programmation Pratique 

60. C 

62. Java 
64. Perl 
66. Lisp 



• Programmation Systeme 

68. X-Window 
70. BeOs 
72. Mesa 
74. Blitz Basic 
78. BBC Basic 

Culture Micro - page 80 

Comment fonctionne Internet? 

• Forum - page 83 

Courrier & PA 



Abonnement P.77 



Dream's bootik P.84 
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Repertoire Amiga 

Retrouvez I'encyclopedie de tous les episodes de 
StartTrek et de Babylone V sur le CD du mois ! 
Repondent egalement a I'appet : les icones utilises 
dans le Workbench 3.5 (les Glowlcons), 4 Mo de 
patches pour customiser son systeme, pres de 1 Mo 
de jeux et de demos, ainsi que la version complete 
d'un logiciel de creation de stereogrammes ! 

Repertoire Atari 

Le repertoire contient Escape Paint version 0.72, 
teste dans les pages "labo" du magazine, la nou- 
velle version de Mountain, un logiciel de montage 
video, sans oublier Nostalgic-o, une demo concue 
par les anciens codeurs de la scene Atari. La version 
7.7 de Hddriver et les habituels drivers de chez 
Centek vous attendent aussi. 

Repertoire BeOs 

Ameliorez BeOs grace aux nombreux utilitaires fournis 
dans le repertoire add-ons et transformez votre 
machine en studio de creation musicale. Vous dispo- 
sez pour cela de plus d'une trentaine de logiciels et 
outils dans le repertoire audio. 

Repertoire Linux 

Decouvrez enfin 1'integralite de Gnome 1.0 en fichiers 
rpm pour PC. Cela valait la peine d'attendre : la ver- 
sion stable de ce qui pourrait devenir prochainement 
I'environnement-phare de Linux se trouve enfin a 
votre dispositon. A installer d'urgence, done. 



Repertoire OS/2 

Ameliorez votre systeme en mettant en place les nou- 
veautes du repertoire new et egayez OS/2 grace a des 
utilitaires totalement inutiles et done rigoureusement 
indispensables. D'autres logiciels se reveleront provi- 
dentiels, comme la derniere version du Gimp Toolkit 
pour Xfree86/OS2. 

Repertoire RiscOs 

Installez Unix sur les plates-formes Arm, grace a la 
derniere version de RiscBsd, dont voici !a premiere 
partie, et divertissez- vous en jouant a Xenocide. 

Magazine 

Enfin, les programmes des rubriques "programma- 
tion", avec ce mois-ci celle de X-Window et le langage 
C, vous tendent encore une fois les bras. 




Le "Gnome"... destin valide. 



Acrobat Reader 3.02 



Faites la connaissance de la version 3.02 d'Acrobat 
Reader pour Linux Intel et 05/2. Pour la mettre en 
place sous Linux, il faut franchir deux etapes. Tout 
d'abord, decompressez I'archive a I'aide de la com- 
mande tar zxvf ar302lin.tar.z. Un premier repertoire 
sera ainsi cree. Decompactez ensuite I'archive 
IUNXR.TAR (tar xvf) et suivez la procedure d'installa- 
tion. Les utilisateurs heritent pour leur part d'un 
fichier exe. Lorsque vous aurez acheye ces prelimi- 
naires, vous serez enfin en mesure de lire les fichiers 
au format pdf, lequel reside sur plus d'une page Web. 




Le succes d'"Acrobat" ne tient qu'a un HI 



La Red Hat 5.2 
pour Alpha 

L'integralite de la Red Hat 5.2 fait son grand retour, 
mais cette fois-ci en faveur des adeptes d' Alpha. 
Vous possederez desormais tout ce qu'il vous faut 
pour associer la puissance de votre station Alpha a 
Linux. Le repertoire Red Hat contient la distribution 
elle-meme. Les elements indispensables a ('installa- 
tion se situent quant a eux dans le repertoire Alpha : 
Milo, les differents noyaux et images, la doc... Bien 
sur, la version Linux Alpha souffre encore de 
quelques problemes de jeunesse ; neanmoins, ce 
genre de machine s'avere ideal pour mieux appre- 
hender la vigueur de Linux. 
Bonus 

Tous ceux qui veulent recompiler le noyau 2.2.x 
sur leur station beneficieront en outre des applica- 
tions necessaires au bon fonctionnement de celui- 
ci, le tout au format rpm pour Alpha ! Ces menus 
ingredients vous faciliteront la tache et vous per- 
mettront d'apprecier Linux a sa juste valeur. En 
effet, les sources du noyau 2.2.x (kernel au format 
tgz) sont compatibles avec Alpha et vous pouvez 
des a present profiler de ce nouveau noyau, a 
condition bien sur d'effectuer auparavant quelques 
mises a jour. 



LE MOIS 
PROCHAIN 

DR©AM 

DEVIENT 



Ne manquez pas 
des le mois prochain, 
la nouvelle formule 
du magazine ! 
Plus de pages pour Linux, 
BeOS, Amiga. Atari, OS/2. 
RiscOS. de nouvelles 
rubriques. une nouvelle 
presentation... 

€t une iurprise 
iur le CD-Rom ! 
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Le processeur G3 a 400 MHz. 



Un G3 pour Amiga... 
tout de suite ! 



Apres de longs mois de silence, 
le constructeur Phase5 revient 
sur le devant de la scene Amiga 
en annoncant la sortie prochaine d'une 
nouvelle carte acceleratrice a base de 
PowerPC G3 et, grande nouveaute, sans 
680x0 ! Les premieres versions de la 
cartes seront livrees avec un processeur 
C3 a 400 MHz et 1 Mo de memoire 
cache de niveau L2 (a 200 MHz). Par la 
suite, il y aura moyen d'augmenter la 
vitesse du processeur, son type (le futur 
G4 se trouve d'ores et deja compatible) 
et meme son nombre : la carte compor- 
tera toute la logique necessaire pour que 
les deux processeurs puissent fonction- 

ner en parallele ! Encore une annonce mensongere ? Voire I Phase5 a fait en sorte d'optimiser au 
maximum la conception de cette nouvelle extension qui repondra au nom de CyberStorm C3/C4. 
Celle-ci aura une double nature : d'une part, on trouvera le module sur lequel reside le processeur et, 
d'autre part, la carte d'extension elle-meme. Le module processeur, quant a lui, est disponible des 
aujourd'hui : il s'agit en effet du meme type de module que celui utilise couramment dans les 
PowerMac C3 d'Apple. Entendez par la qu'il ne faudra pas passer par Phase 5 pour etendre son syste- 
me et que par consequent, I'utilisateur aura I'opportunite de s'approvisionner chez n'importe quel 
fabricant d'extension pour Mac. Coup de theatre, cette bonne nouvelle en appelle bien d'autres ! 
Fournie avec deux supports Dimms, la carte CyberStorm C3/G4 pourra accueillir jusqu'a 1 Co de 
Ram, disposera d'une Rom reflashable de 512 Ko, beneficiera du meme contrbleur UW-SCSI que les 
CyberstormPPC actuelles et... offrira une interface PCI (norme 2.1, la derniere) ! Bien entendu, il n'est 
pas question d'entasser les cartes PCI sur la carte processeur. L'idee consiste a remplacer I'actuelle 
carte fille Zorro-lll des Amiga 4000 et 3000 par une carte fille PCI aux connecteurs multiples. En ce 
qui conceme la partie logidelle (emulation 680x0, synchronisation des processeurs en parallele, etc.), 

Phase5 declare qu'on ne I'y reprendra plus : Haage 
& Partner et Amiga Inc. I'ont tellement denigree 
qu'il leur incombe desormais de montrer ce dont ils 
sont capables. Phase5 s'avere a ce propos assez 
categorique en ce qui conceme ses projets sur 
Amiga : il n'y aura qu'un modele de CyberStorm 
C3/C4 pour Amiga 3000 et 4000 (comme pour les 
modeles precedents, la carte s'inserera dans le 
connecteur CPU) ; ceux qui souhaiteront se procurer 
un specimen pour 1200 devront demander a 
Micronics ou Ateo Concepts de leur developper un 
adaptateur. Par ailleurs, la Cyberstorm C3/C4 ne per- 
mettra plus de brancher la CybervisionPPC. Vous 
n'aurez qu'a la revendre et vous offrir pour le meme 
prix I'une des dernieres merveilles disponibles ATI 
Rage 128 ou Voodoo3 au format PCI. Et que 
deviennent les fameux projets, le Pre\Box et \'A\Box, 
ces ordinateurs surpuissants qui devaient reprendre 
le flambeau de 1'Amiga ? Wolf Dietrich declare qu'iis 
sont pour I'heure morts dans I'ceuf par la simple 
faute d'Amiga International, lequel n'a meme pas 

daiqne accorde son soutien moral. 
. existe deja sur PowerMac. y 




Encore une 

actualite 

Arm... 

On parle tous les mois d'Arm, 
et pour cause... La societe 
vient encore de ceder une 
licence a Fujitsu, qui integre- 
ra le noyau dans des Asic 
multifonctions. Une autre 
licence a ete cedee a 3Com, 
laquelle utilisera VArm 9 pour 
ses futures cartes reseau de 
haut de gamme. Arm espere 
que 3Com adoptera sa tech- 
nologie a defaut de ses autres 
produits. Le jour de cet 
accord exceptionnel, le prix 
de Taction Arm a benefice 
d'une hausse de 25 %. 
Depuis lors, le constructeur 
realise aisement tous ses 
objectifs. Par ailleurs, Intel 
relance des annonces concer- 
nant les nouveaux proces- 
seurs StrongArm : le SA220, 
nom de code Coyanosa, est 
prevu pour le second tri- 
mestre 2000. II sera construit 
en technologie 0.18 microns, 
compatible Arm v5 et dispo- 
nible a des frequences de 
1 00 a 600 MHz pour une 
puissance maximale de 750 
Mips et une consommation 
d'environ 620 mW a 600 MHz. 
D'autres versions devraient 
egalement apparattre sur le 
marche, comme le Cotulla 
(SA2100) et le Benbrook 
(SA2500), attendus pour 
2001 ; il s'agit de derives des 
SAT 100 et S47500 deveiop- 
pes initialement par Element 
14 (ie Acorn). 
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La valeur de faction d'Arm. 
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Apple embrasse le 
concept Open Source 

Sncroyable mais vrai : Apple a decide 
de mettre certains composants de 
son dernier systeme d'exploitation, 
le fameux Mac OS X Server, sous une 
licence Open Source. En d'autres 
termes, I'utilisateur independant peut 
desormais modifier librement certains 
modules de I'OS, comme il le fait avec 
Linux. Alors, Mac OS X serait le nouveau 
Linux, le systeme "toujours gratuit mais 
enfin conviviaf que tout le monde atten- 
dait ? Oui, mais non. Les modules dont 
Apple offre genereusement le code sour- 
ce se revelent d'un classicisme assom- 
mant : compilateur Perl, serveur 
Apache, commande gnutar... On trouve 
aussi des technologies propres a Apple et invariablement ancrees dans i'histoire des ordinateurs a la 
pomme, tels qu'AppleTaik, le systeme de fichiers HFS Plus et la base de donnees Netlnfo. En verite, Apple 
n'entend pas du tout faire profiter le domaine public du fleuron de son commerce, mais sa strategie 
s'avere tout de meme digne d'interet : le but consiste a laisser les utilisateurs developper leur propre 
"MacOS Posix" et a s'en inspirer au jour le jour dans I'elaboration du "vrai" MacOS X. En ce sens, les 
modules offerts par Apple torment d'ores et deja un minuscule systeme d'exploitation compatible 
BSD 4.4 et repondant au nom de Darwin. En contrepartie, l'echange technologique devra fonction- 
ner dans les deux sens. Ainsi, les ingenieurs de Steve Jobs ont promis d'alimenter regulierement le 
forum de Darwin avec les dernieres trouvailles de leurs laboratoires. Esperons que celles qui se ver- 
ront publiees presenteront effectivement un interet, a moins qu'il ne s'agisse ni plus ni moins que 
de s'offn'r les services gratuits de petits genies : "Void notre derniere routine. Elle ne fonctionne pas 
encore. Voyez si vous arrivez a en fairs quelque chose". 
www.publicsource.apple.com 
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MacOS X gratuit? 



• Un nouveau FreeBSD 

La release 3. 1 de FreeBSD est 
disponible. Celle-ci apporte un 
grand nombre de nouveautes, dont 
la lisle complete se trouve a 



wwwjrenhsf! or^lrelaisesfi. IR/note 
s.html. FreeBSD est telkhargable 
yaiiiittment, soil par ftp 
fftp:llftp.FreeBSD.orglpublFreeBS 
D) soit par http 

(www.cdrom.camlpublFreeBSD). 
Mtilpv tout, il vaut mieux allerle 
cherchersur le miroir ftp fratqais 
ftp:llJtpfrJreebsd.orgJpabiFreeBSD. 
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• Plusieurs 
machines en une 

VMware (www.vmware.com) 

mnvente la notion de plate-forme 

virtuelle. Le prinripe est de 

permettre /'execution de plusieurs 

enviro n n em nits fie J at v n 

concurentielle, c 'esf-a-dire 

simultanement et stir la meme 

machine. On pourra ainsi fairs 

fonctionner Windows 98 et Linux 

defacou rnnjo/nte. II est e'galemcnt 

possible de partager donnees el 

ressources en/re les differentes 

mar/lines virtu'elles en fours 

d' utilisation '. 

•Amiga recrute ! 

Le celebre constructeur s'erigage it 
son tour sur un parcours seme 



Allan Havemose, respomable du 

developpement chez Amiga Corp., 

vient de lancer une grande 

campagne de rvrru fern ent. Si vous 

vans sentez I'dme d'un 

programmeur en interface 



electronique et que cela ne vous 

dirange pas de travailler a San 

Jose (USA), vetiilkz envoyer votre 

CV a Andrea? McCartney 

(andri^.mirar/my'&uiih'way.com) 



Opera, bientot 
partout 

Le navigateur Web Opera (www.operasoftware.com) 
existe deja sous Windows, oil il connaTt un certain 
succes grace a ses faibles besoins en ressources 
machine. Le portage de celui-ci est en cours sur 
de nombreux autres systemes, parmi lesquels 
AmigaOS, BeOS, MacOS, Psion (Epoc) et 
Linux/Xll. La version Linux commence enfin a 
avancer, a la suite de I'accord signe entre 
OperaSoftware et Troll Tech (www.troll.no), les 
developpeurs de ta librairie Qt pour Linux, laquel- 
le sert, entre autres, de base a Kde. La nature 
multi-plates-formes de cette librairie, disponible 
sur de tres nombreux systemes, permettra 
d'adapter Opera avec plus de facilite. La premie- 
re version d'Opera pour Linux, est attendue pour 
!e deuxieme trimestre 1999. Si vous souhaitez 




Le logiciel Opera. 

suivre les evolutions des differents portages, 
vous pouvez vous referer a la page www. opera- 
software, com/a lt_os.htm I. 



BeOS bientot 
gratuit ? 



Jean-Louis Gassee a recemment annonce 
que son systeme d'exploitation ne coute- 
rait pas un centime (pas un euro ?). Ce 
brusque revirement offre plus d'un interet : 
apres avoir fait les yeux doux aux developpeurs 
en proposant des innovations techniques alle- 
chantes (dont certaines ont disparu depuis), Be a 
augmente sensiblement le nombre de logiciels 
disponibies pour son systeme. II ne manque plus 




que 1'ad- 
li e s i o n 
d u grand 
public pour 
que ce produit 



Le calendrier se revele bien charge pour le mois d'avril : 

La prochaine Linux Party, dans le cadre des dimanches du Logiciel Libre, aura lieu le 1 1 avril et sera 

organisee par I'Aful (www.aful.org). Bile s'adresse aussi bien au grand public qu'a la communaute 

Linux et prend place a la Cite des Sciences et de /'Industrie de La Villette a Paris. 

Vous pourrez egalement participer a trois Parties : 

The Meeting 99 : du samedi 3 (17 heures) au lundi 5 (17 heures). 

A Lille. Prix : 1 00 francs (80 francs sur reservation). 

www.fil.univ~lille1.fr/EVBNEMENTS/coding/index.html 

Ukonx Party 99 : du vendredi 9 (18 heures) au 

dimanche 1 1 (18 heures). 

A Vesoul. Prix : 7 00 francs (80 francs sur reservation). 

Machines : Amiga, PC, Linux, etc. 

www.multimania.com/ukonx99/ 

ArflParty : du vendredi 16 au dimanche 18 

A Chassieu (Lyon). Prix : 100 francs (90 francs sur 

reservation) 

Tous les types de machines sont acceptes 

http://arf party, citeweb. net 




BeOS ne passera pas par le Mac. 

obtienne du succes. La gratuite 
de BeOS va indeniablement dans 
ce sens et permettra d'augmen- 
ter considerablement la base ins- 
tallee. 

D'un autre cote, ces histoires ne 
font pas I'affaire de Microsoft, 
qui parait encore plus monopo- 
liste, puisque ses deux concur- 
rents sur plate-forme x86 (Linux 
et BeOS) sont gratuits. II en va de 
meme pour Apple, qui a bloque 
le portage de BeOS sur ses der- 
niers PowerMac G3 et doit a 
I'heure actuelle mesurer I'eten- 
due de son erreur. BeOS va done 
vous eviter d'ouvrir votre escar- 
celle, et nous nous en rejouis- 
sons. Prenez garde toutefois, car 
tout cela ne durera pas ; aussi, 
lorsque la base installed sera suf- 
fisante, BeOS redeviendra proba- 
blement payant. 
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Premiere 
Linux Expo 
francaise 




Aussi fort que le Linux World ? 



Les utilisateurs Linux francais 
ont enfin leur salon. La Linux 
Expo aura lieu au Palais des 
Congres de Paris (porte 
Maillot) les 17et 18 juin pro- 
chains. La Linux Expo se pre- 
sente comme "Ie salon des 
logiciels litres et des solutions 
sous Linux". II faut s'attendre 
a y retrouver les acteurs du 
logiciel libre, mais aussi des 
entreprises proposant des 
offres de service autour de 
Linux ou des produits com- 
merciaux. Sky Events a orga- 
nise I'evenement : parmi les 
partenaires, de grands noms 
comme I'Aful, O'Reilly et Vnu 
ont repondu present. On 
attend soixante-dix expo- 
sals pour environ trois mille 
visiteurs. A n'en pas douter, 
I'annee 1999 sera un grand 
cru pour Linux. 



De nouveaux 
logos pour 
Linux 




Tux dans tout ses etats. 



La mascotte de Linux n'a que rare- 
ment eu I'occasion de subir un lif- 
ting. Urs Streidl Curs@gigaperls.com) 
nous propose une version revisitee du 
fameux logo de Larry Ewing 
(www.isc.tamu.edu/~lewing/linux/). 
Le resultat est un brave pingouin a I'air un peu pataud : on aime 
ou on n'aime pas... Cette annonce qui ressemble a s'y 
meprendre a un poisson d'avril n'en est pas une : le logo est 
decline en un grand nombre de variantes et reste libre d'utilisa- 
tion en tant que logo de Linux. Une petite remarque critique 
s'impose : en effet, il aurait pu beneficier (tout comme ['original) 
d'un meilleur detourage. On notera, pour finir sur une touche 
plus amicale, que le site de Gigaperls est une pure merveille. 
www.gigaperls.org/linux/ 



La 3Dfx supportee 
par Linux 

Dev3Dfx-2.6, un module pour le kernel (3dfx.o), est disponible a 
I'adresse www.xs4all.nl/~carlo17/3dfx/. II permet d'acceder aux 
fonctions 3D de la carte sans passer par le compte Root. Voila qui 
devrait satisfaire les utilisateurs de Quake II ; pour le reste, il sim- 
plifiera 1'adaptation, la creation et bien sur I'utilisation des jeux 
agrementes d'une carte graphique qui integrent la technologie 
3Dfx. 3Dfx Interactive 
(www.3dfx.com) fait ega- | 
lement des efforts pour 
assurer un support de son 
chip 3Dfx Voodoo par 
Linux. De plus, les specifi- 
cations 2D de I'accelera- 
teur Voodoo Banshee seront 
bientot fournies a la com- 
munaute Open Source. Quake II. 




• Des nouvelles du Phenix 

Nous vous avons deja parle du 
projet Phenix (successeur des 
ordinateurs Atari, axe sur une 
technologie 689x0) dam le numero 
55 du magazine. Depttis, Centek a 
annonce /'abandon du Phenix 040 
au profit du plus protnetleur 
mod'ele 060. Cadence's a SO MHz, 
cette nouvel/r mouturc niclura un 
DSP 56301 a 100 MHz (deux 
cartes filles PCI permettraient 
mbne d'ajouter trois DSP 
chacune). Seion Centek, la 
production du Phenix clelmtera en 
juin 1999. 

• Portages de jeux 
pour RfscOS 

R-Cotnp Interactive 
(www. rcoinp.co.uk) annonce la 
sortie de deux jeux pour RiscOS : 
Heretic et Hexen. Comme 
d'habitude, il s 'agit de packs 
complets apportant de nouvelles 
Jonctiounalites par rapport aux 
versions PC, comme par exemple 
un regard vertical, en haul et en 
has, aitisi que divers effets 
graphiijiies. Ces lugicick ludiques 
sont proposes a un prise unitaire, 
un peu excessif, de 330 francs 



• Nouvelle carte 
graphique pour Amiga 

Le francais Ate~o Concepts travaille 
m ce moment sur la Pixel64 
ZorrolII. Exclusivement reservee 
aux Amiga 3000 et 4000. cette 
carte pourra recevoirun module 
JDfa. 



http : //www . Studiocapitale . com 

Tel. :01.45.32.20.20 
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"Centre de competence BE en France" 

"Tout ce que vous voulez savoir sur le Beos et ses applications" swdiodzt, 



C o u r a n t 



• La Debian revlent ! 

La Debian 2.1 (nom fie code : 

slink) est sortie le 9 mars. Elte 

n 'apporte que peu de nouveautes, a 

/'exception d'une installation 

sitnplifiee it d'un support des 

architectures Sparc et Alpha. La 

Debian se revele a present 

compatible aver: les plates-formes 

Sparc, Intel x86, Alpha et 

Motorola 680x0. La prochaine 

version (nom de code Potato) 

introduira te systeme inedit de 

fichiers FHS (Filesystvm Hierarchy 

Standard) et le support de 

I'arckitecture PowerPC. 

(•^•-s^\elebian.org/dezel/release_info). 

• Quid du Merced ? 

Sun Microelectronics {les 

developpeurs du processeur Sparc) 

pensent que le Merced sera tin c'chec, 

a cause de son prix trop ileve et de 

son manque d'innovation. lis 

afftrment aussi que Hewlett 

Packard tie fait plus cot/fiance au 

Merced, ni a ['architecture IA64. 

Conception t I'UltraSparc III, Us 

assurent que cehii-ci sortira d't'ci la 

Jin de I'annee, a tine frequence de 

base de 600 MHz. It n 'aurait alors 

comme setti ' concurrent serieux que 

I'Alpha 264 a 750 MHz. 

• Danger pour 

I'informatique et les 

logiciels libres 

Jusqu'alors, la directive eitropeenne 

du logiciel de 1991 garantissait le 

caractere tion breve/able des 

logiciels. II semblerait que ce 

ptincipe soil rants en cause : voila 

qui limiterait fortement les 

possibi tiles de progression des 

logiciels libres, ce qui setnble le but 

(inavoue) de cette nouve/le 

directive. 



Le processeur Forth change le monde 
de la micro 



Chuck Moore a co-developpe avec ies membres 
d'Ultra Technology une gamme de processeurs 
de tres bas cout, programmables en Forth. 
Actuellement on peut acheter le MuP2L L'arrivee 
de son successeur, le F21 est imminente. Divers 
derives comme le P8 et le P32 se trouvent egale- 
ment en cours de developpement. 
Le MuP21 designe un processeur Misc (minimal 
instruction set computers) comprenant vingt- 
quatre instructions de base et ayant la capacite 
d'en utiliser un maximum de trente-deux. II s'agit 
d'un processeur 20 bits, puissant, s'interfacant 
avec de la Dram et fournissant directement un 
signal NTSC pour piloter une television. Le 
MuP21 engendre une puissance utile de 80 
Mips, pour un cout d'environ 150 francs (a I'uni- 
te), tout en constituant un ordinateur a part 
entiere. II evolue facilement, de maniere a 




Chuck Moore travaillant sur le F21. 



atteindre une puissance de 300 Mips et une lar- 
geur de bus de 32 bits. Cette serie de proces- 
seurs s'integre dans un projet plus vaste, qui se 
resume ainsi : produire un ordinateur a 5$. 
(www.ultratechnology.corn et www.forth.org). 



Linux Mandrake 
prend de I'ampleur 

Les projets BeroLinux (www.berolinux.za.net), 
et Linux-Mandrake (www.linux-mandrake.com) 
ont fusionne. Le succes recent de la Mandrake 
(sorte de RedHat encore plus grand public) et 
la volonte des mainteneurs de I'eriger en distri- 
bution ideale pour les debutants, en font un 
produit majeur. Permettre a I'utilisateur de 
choisir entre Gnome et Kde et offrir des optimi- 
sations pour les processeurs les plus modernes : 
voila en quoi consistent les projets les plus 
imminents. Pour metamorphoser Linux en un 
systeme plus souple, il est egalement prevu 
d'integrer le noyau 2.2.x, le support de 1'Euro, 
celui des fontes TrueType et bien d'autres 
choses encore. 




La Linux Mandrake. 



Support Midi 
pour Java 




Le logiciel Fantasia. 

te de creer des applications independantes de 
la plate-forme cible, qui exploite ce type de 
fichiers. Le Java Midi Kit s'inspire du NeXt Music 
Kit, dont il reprend certaines fonctions. II 
integre meme une gestion de base des fichiers 
audio (qui sera etendue un peu plus tard). De 
tels potentiels ouvrent des perspectives alle- 
chantes en ce qui concerne les applications 
reseau ayant recours au Midi. Sur le meme site, 
on trouve egalement Fantasia (version 14), une 
application de traitement Midi en temps reel 
pour ./ova ; celle-ci represente la premiere inter- 
face graphique a utiliser les fonctions du Java 
Midi Kit. Fantasia est gratuit, mais pas Free 
Software. En revanche, le Java Midi Kit se trouve 
sous licence Cpl. 
(www.mcnabb.com/software/fantasia/) 
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AmigaOS 3.5 
enfin presente ! 



Apres tant d'annees d'attente, fa 
nouvelie version & AmigaOS a 
enfin ete presentee ! En fait de 
nouvelie version, il s'agit surtout 
d'tine mise a jour notee 3.5 et ne 
comportant pas de Rom. 
Neanmoins, certaines des carac- 
teristiques tant aitendues repon- 
dent a I'appel : integration 
d'internet (pile TCP/IP, navigateur Web, client E-mail), transforma- 
tion de I'interface ("Glowlcons" menus contextuels, gadgets totale- 
ment modulaires) et amelioration du FileSystem {disques de plus de 
4 Go, compatibles avec tous les formats de CD-Rom) sont au menu 
des principales nouveautes. II convient de noter que ces caracteris- 
tiques ne correspondent nullement a des technologies "rachetees" 
Amiga Corp. a en effet fait appel a I'editeur allemand Haage & 
Partner pour developper toutes ces fonctionnalites en repartant de 
zero. Neanmoins, Mui (bibliotheque graphique), Ibrowse (navigateur 
Web) et autres IdeFix (pilote de CD-Rom) resteront compatibles, 
meme si leur interet s'avere maintenant beaucoup plus limite. En ce 
qui concerne I'aspect aitematif du systeme, on note que celui-ci sera 
livre avec un editeur permettant de configurer a souhait tous les ele- 
ments de I'interface graphique. L'utilisateur pourra ainsi retravailier 
lui-meme chaque bouton, chaque menu ou encore chaque reques- 
ter. "Que devient le support de Java ?", s'interrogeront certains. Bien 
qu'il ne soit pas offert avec le systeme, on peut en tout cas se rassu- 
rer quant a son existence : Holger Kruse, I'auteur de Miami (I'outil 
actuel de connexion TCP/IP sur Amiga) y a veille personnellement et 
promet de mettre bientot sur le marche du shareware une JVM (|ava 
Virtual Machine) pleinement fonctionnelle et repondant au nom de 
Daytona. Signalons que Merapi, le projet concurrent de Haage & 
Partner, se voit actuellement retarde par des problemes de licence. 
Une version beta d'AmigaOS 3.5 est ce mois-ci fournie aux develop- 
peurs enregistres et la version commerciale devrait se trouver en 
magasins des cet ete pour moins de 300 francs. 




AmigaOS 3.S : une simple mise a jour. 
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Ateo 



Concepts 



De 10h a 19h 

(samedi sur rendez-vous) 

Catalogue compfet 

sur simple demands 

Tel: 02.40.85.30.85 

Fax:02.40.38.33.21 

E-Mail : 

-concepls.com 

Web: 

http://www. ateo-concepts. con 

Adresse : 

Le Plessis, 44220 Coueron | 

( a proximite de Nantes ) 
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T Produits Ateo 



•SETS- 

** achetee 
Les Cables 



Branchez 4 peripheriques IDE 

Ateo IDE mux compiet (nappes 3.5") .. 
interface pour Clavier PC 

Pour A1200 monte en bortier tower 349| 

Pour A2/3/4000 (modeie externe) 399 

Clavier PC 105 touches 92| 

irade ROM (2.3) interface clavier 1QC 

Bottlers Ateo TOWER + Accessories 
Tower A1200 (Aiim + module LED i 

nterface clavier + clavier + doc) 10901 

Tower A4000 (alim 230W + nappes + doc 

montage) Nouveau modeie ! 1290 

Ventillateur supplemental (+doubleur) 
Carte graphique Pixel64 + AteoBus .... 1 
Carte AteolO 1 (2 paralleles + 1 serie) 390| 

Carte AteoNet I (RJ45) 391 

Carte AteoNet Iff (BNC + RJ45 + AUI) . 491 

Cartes SCSI, IDE, Audio N.C. 

Scandoubleur Bientotl 

<it fixation : AteoBus -> Tour Micronik 150 
Kit pour 7 SCSI interne (cartes 12x0) .... 290 
Kit pour 7 SCSI interne (cartes PPC) .... 385| 

<it de branchement pour les LED 

Adaptateur peripheriques 3.5" -> 5"1/4 
Lecteurs de disquettes 

DD interne A6/1200 250/230) 

DD interne A2/4000 et Towers A1200 ... 210 

DD externe tout Amiga .*. 450] 

HP (Towers) pour CatWeasel 175| 



iRallonge 3.5" Male vers 2x3.5" 

ICable 2.5" vers 3-5" (approx. 30 cm) .... 
Icable 2.5" vers 2.5" et 3.5" (~ 30cm) .... 

lDoubleurs d'alimentations 25 

llMappe IDE 2 / 3 connecteurs 30 / 50 

ll-Jappe SCSI 2/4/8 conn 50 / 130 / 1i 

(cable SCSI avec centronic 50 pts 120 

Icable centre 50pts vers SUB-D 25pts 150 

iTerminaison SCSI centronic 50pts 

lAdapt. SUB-D 9pts M -> SUB-D 25pts F 



^Acceleration 
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795 



Peripheriques 



■ rtpOl 

2 2 



Peripheriques IDE ATAPI 

Disque Dur 3.2 Go et * (Ultra-DMA) .... N.C 
D-ROM 36x interne + prise casque .... 59C 
Peripheriques SCSI 
Disque Dur Ultra-Wide SCSI 4.5 Go ... 2190 
Adaptateur pour U-W SCSI sur SCSI 11.190 
CD-ROM 36x interne (Pioneer) 

Graveur 2xQx6x RICOH „ 2590 

Soft "Make CD V3.1" TAO / DAO . 395 / 549 

Peripheriques Video 

Picasso IV (+scandoubleur a 100Hz) .. 2790 

CyberVisionPPC 8Mo (Cyberstorm) .... 1690 

Moniteur SMILE 14" 15" et 17" N.C. 

Scandoubleur externe tout Amiga 790| 



Pour Amiga 600 

Ho 630 / 68030 a 33 Mhz + Copra 

Pour Amiga 1200 
Ho 1240/40 a 25/40MHz ... 1390/ 1990 
io!io 1260 / 60 a 50/66MHz ... 2990 / 3590 

dule SCSI Phase5 / Apollo N.C. / 590 

ilizzard 603e/160MHz + 040/25MHZ .. 2190 
(Blizzard 603e/240MHz + 040/25MHz .. 3390 

joption SCSI II pour PPC +500 

Pour Amiga 2000 
lApollo 2030/030/50MHz/Copro/SCSI .. V, 
GVP 2040 / 040 a 40 MHz"+ SCSI ... 
GVP 2060 / 68060 a 50 MHz + SCSI 
Pour Amiga 3000 et4000 
Apollo 4040 /040 a 40 Mhz + SCSI II 2490 
Apollo 4060 /060 a 50 MHz + SCSI II 3890 
Apollo 4060 /060 a 66 MHz + SCSI II 4490 

?! 



Mais Aussi... 
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Amiga 1200 {+ pack softs) 2490 

Carte Ethernet Ariadne li (+ Genesis) ... 890 

Di t fitaliseur audio stereo 1 90 

Carte Buddha flash (IDE A2/3/4000) 490 

CatWeasel MK2 (pour disquettes HD) .. 520 
CatWeasel Zll/ll! (Buddha +CatWeasel) 750 

Kylwalda (option pour CatWeasel) 150 

IDE-fix Express (accelerez votre IDE) .. 690 
Souris 400 DPI 2 boutons (logo Amiga) .. 8S 
Memoires EDO 60ns, 16,32 & 64 Mo N.C 
Memoires Fast Page 60ns,16&32Mo N.C 

Systeme 3.1 A5/12/23/4000 N.C 

Montage A1200 en boitier tower 300 



Vous avez 2 ou plusieurs ordinateurs et vous aimeriez echanger des donnees (images, 
musiques, textes, animations) ou faire unjeu a plusieurs (Doom. Quake, Hexen) ? 
• Que ce soit un Amiga, un Mac, un PC, un Be, un Atari, peu importe le systeme, la 
solution existe, e'est le reseau ethernet. 

II y a des cartes ethernet pour tous (es ordinateurs et meme pour I'amiga 1200 grace a 

AteoBus et les cartes AteoNet. 

Avec I'ethernet vous aurez un reseau fiabie et rapide. Vous pourrez faire apparaitre les 
cones d'un ordinateur note dans votre workbench sans vous rendre compte que vous 
"ites sur le disque dur d'une autre machine. Ou encore, lancer un programme situe sur un 
autre ordinateur. 

N'attendez pJus, commandez des aujourd'hui votre carte 
ethernet et goutez auxjoies du reseau avec votre Amiga. 

I 

mi 



• Quand de volum metises 
applications passent 



■ ^^ 



Le System R/3. 

Acteur majeur dam les grandes 
entreprises, le prestataire de service 
SAP ('<nmwsap.com) assurers le 
support de SAP System R/3 (systeme 
assez cornplexe de gestion des 
ressoiirces que I'm pent comparer a 
Oracle) sur les machines 
fonctionnant sous Linux 
(distribution RedHat dam un 
premier temps), a fin de contenter la 
demande des professionuels. Poury 
parvetiir, SA P heneficiera de I'aide 
des geants de la micro-infonnatique 
que sont IBM. Compaq et Hewlett- 
Packard. II sera egalement possible 
d'acheter des configurations Linux 
"r.ieen main", avec le systeme 
preinstalle. 

■ Echangez votre Atari 

En I talie, EmmeSoft off re de 

recuperet -voire aucien Atari pour 

I'achatd'un Hades ou d'uu Milan. 

Selon la configuration que vous leur 

rapporterez (du 520 STau 

MegaSTE, en passant par le Stacy 

on leSTBook), vous be'neficicrez 

d'utie reduction allant/usqu'a 2100 

francs. Si vous vou/ez profiler de 

cette offre, a/lez Jeter un petit coup 

d'tml a 1'adresse suwante ; 

waw. emmesoft. com 



Symbian et Psion 
passent a I'attaque 



Ericsson (www.ericsson.com) a recemment pre- 
serve deux nouveaux produits. Le premier corres- 
pond a un Pda, le MC218, destine a une utilisa- 
tion conjointe avec ses telephones mobiles. Le 
MC218 cache en fait un Series 5 fabrique par 
Psion en fonction des specifications edictees par 
Ericsson : il se trouve specialise, en standard, dans 
les riches de communication et de support des 
telephones mobiles. Le second produit est le 
R380, un telephone sans fil integrant un ordina- 
teur sous Epoc et annonce pour le debut 2000. 
Ces appareils sont les premiers developpes par 
Symbian. Psion (www.psion.com), pour sa part, 
ne reste pas inactif. Les rumeurs d'un Series 5 
"mx", pourvu d'un ecran couleur, d'un StrongArm 
et de }ava, s'amplifient, mais cette theorie 
demeure encore incertaine. De plus, notre confre- 
re du Sunday Times nous fait part du developpe- 
ment par Psion de deux protoypes de minuscules 
notebooks (noms de code jedi et Quantum) a 
base de StrongArm a 140 MHz et incluant la ver- 
sion certifiee Java d'Epoc (a la suite d'un accord 
avec Sun). Signalons au passage que Java sera 
aussi bientot disponible sur les PalmPilot de 
3Com. Mais revenons a Psion : le jedi possederait 
un ecran couleur et 24 Mo de Ram, le tout pour 
une taille deux fois superieure a celle du Series 5 
et un prix oscillant entre 8000 et 10000 francs. 
La machine nom de code Quantum disposerait 
d'un ecran tactile, couterait moins cher mais 
n'integrerait pas de module de reconnaissance 





Le MC218 de chez Ericsson. 



Le R380... toujours chez Ericsson, 

d'ecriture. L'autonomie de ces deux bolides se 
prolongerait pendant environ dix heures. Reste 
a savoir si ces prototypes deviendront des pro- 
duits commercialises... Le but de ces machines 
consiste a contrer I'avancee de Windows Ce en 
proposant des ordinateurs beaucoup plus per- 
formants, a frequence de fonctionnement 
egale. Symbian (www.symbian.com) espere bri- 
ser les espoirs de reussite de Microsoft, qui n'a 
pas connu un franc succes lors de son arrivee 
sur le marche des machines de poches. 
Toutefois, comme les choses semblent changer 
en faveur de la firme de Redmond, Symbian se 
devait de reprendre le marche en main. Psion 
prevoit de vendre 1 million de ses machines 
an prochain. Pour y parvenir, la soctete 
negocierait un accord avec IBM, 
qui lui donnerait le privilege 
de rentrer sur le tres herme- 
tique marche americain. 
Symbian, qui regroupe 
Ericsson, Motorola Inc., 
Nokia, Philips Consumer 
Communications et 
Psion PLC (ils represen- 
ted plus de 80 % du 
marche de la telepho- 
ne mobile), essaie de 
creer un standard, 
pour les machines 
de poche et la tele- 
phone mobile, cen- 
tre autour du logiciel Epoc 
(Bluetooth) et des machines a la 
norme WAP (Wireless Application 
Protocol : www.wapforum.org). 
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IBM/Linux, le couple 
a la mode 



gj£ -. g 



Linux enfin reconnu. 



Nous avions deja 
parle le mois dernier 
de la volonte d'IBM 
de se rapprocher de 
Unux. Cette fois-ci, 
c'est officiel ; la firme 
reconnaft Linux en 
tant que systeme 
d'expioitation d'en- 
vergure, fort de plus 
de 10 millions d'utili- 
sateurs. IBM compte 
assurer un support Unux pour la plupart de ses plates-formes. L'accord 
de partenariat se revele plus etendu que celui que nous avions pu 
annoncer, puisqu'lBM s'allie avec Caldera Systems, Pacific HiTech, 
RedHat Software et SuSE Holding AC, ce qui correspond aux quatre 
plus gros distributeurs de Linux (en dehors de la Debian). Le partena- 
riat porte sur des actions de marketing, de developpement, de forma- 
tion et de support. Plusieurs applications dont les excellents DB2, Lotus 
Smartsuite et Lotus Notes/Domino seront portees sous Unux. IBM Host 
On-Demand, ecrit en Java, fonctionnera egalement sur ce systeme. 
ISM souhaite aussi accelerer ie portage du systeme sur PowerPC, afin 
den equiper ses stations RS/6000. Big Blue a le marche des entreprises 
dans son collfmateur, ce qui est finaiement logique pour cette gigan- 
tesque societe de service. 



Windows 98 sur les 
traces du Pentium III 



Windows 98 peut stacker un numero d'identification unique dans 
certains documents, ce qui permet de determiner le nom de son 
createur. Lorsqu'on exploite le Registration Wizard, des informations 
aproposdu materiel, ainsi que ce numero d'identifiant sont envoyes 
a Microsoft ; une base de donnees des utilisateurs voit alors le jour. 
Ce code est aussi enregistre dans les documents concus a I'aide de 
Word et d'Excel. Microsoft dement les accusations portees contre lui, 
selon lesquelles ce procede constituerait pour lui un moyen de sur- 
veillance ; par ailleurs, il assure que cette fonction, au cas ou elle 
existerait, doit etre interpreted comme un bug, bientot elimine. 
Malgre tout, cette capacite laisse vraiment perplexe. Notez qu'elle 
existe aussi pour les 



What's funnier 
than a pie 
in the face? 



ttbws98 



versions Mac de 
Word et Excel, mais 
s'avere quasiment 
inexploitable, 
car I'absence du 
Registration Wizard 
n'autorise pas la 
creation d'une base 
de donnees des uti- 
lisateurs. 



DREAM -N=61 -AVRIL1999 




r Plus de 900 applications 

° sur 5 CD-ROMs 

• 60 jours d'Assistance Technique 

a I'lnstallation en francais 

Manuel de 540 pages en francais 

► Noyau 2.0.36 

^ Support complet pour la glibc 

► Simplicity d'installation 



ILiNUX' 



SuSE Linux 6.0 



Version francaise! 



L'Unix pour les compatibles qui vous 
fera tirer le maximum de votre micro! . 

SuSE Linux est un systeme d'expioitation puissant, stable et rapide dont les 
possibility enthousiasmeront aussi bien les neophytes que les professionnels. 
SuSE Linux est un systeme d'expioitation qui repondra parfaitement a toutes 
vos exigences en alliant souplesse d'utilisation et fonctionnalite a une 
grande simplicity d'installation. 

SuSE Linux ne rassemble pas seulement toutes les ressources pour 
votre systeme Linux mais vous propose aussi tout ce qui est 
necessaire pour facititer vos premiers pas sous Linux: 

► YaST, I'outil unique de SuSE vous assistera lors de toutes les phases 
d'installation, de configuration et d'administration de votre machine ou de 
votre reseau. 

*» Le manuel de 540 pages en francais sera une aide precieuse pour les debutants 
comme pour les experts Linux. 

* KDE et GNOME les I'environnements graphiques simples, intuitifs et d'une 
grande convivialite 

* L'Assistance Technique a I'lnstallation en langue francaise, offerte pendant 
60 jours apres I'achat de SuSE Linux. 

SuSE Linux est une distribution de grande qualite qui inclut egalement plus de 
900 applications - comme: 

► des versions de demonstration des applications courantes: ADABAS D, 
les logiciels Office, Applixware et StarOffice, 

► de nombreux langages de programmation, 

& des logiciels serveur Internet incluant Netscape Communicator, 

► emulateur DOS, 

*■ de nombreux jeux et beaucoup plus encore... 



Linux Office Suite 99 
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plete pour Unux, qui tiertt compte 
ie toutes vos exigences - Unux Office Suite 99 comprend: traite- 
Sit de texte, tableur, editeur graphique, Applix Builder - un en- 
vironnement de devefoppement, Applix Data, offrant un acces 
simple et direct aux bases de donnees SQL, Netscape Commu- 
nicator, I'interface graphique KDE; 
avec 2 CD-ROMs et un manuel de 300 pages (en anglais) 



MCD* Diffusion, 

72, Quai des Carrieres 
94220 Charenton le Pont 

Tel: 0156 29 23 00 
Fax: 01 56 29 23 01 
Email: mcd2@mcd2-diff.fr 
WWW: http://www.mcd2-dif 



SuSE 

SuSE GmbH 
SchanzackerstraGe 10 
D-90443 Nurnberg 

Tel. +49 911 740 53 81 
Fax +49 911 741 77 55 
Email: suse@suse.de 
http://www.suse.de/fZ 



• Des logiciels Atari sur 
demande 

Vous trouvez anonnal de tie pas 

pouvoir acketer facilement ties 

logiciels Atari sur le tenitoire 

francais (disponibilUe hasardeuse, 

manuel non localise, VPC au prix 

proh/bitif. etc.) alors que la chose est 

monnaic coitrante en Allemagtie ? 

Eh bien, le constructor Centek 

(Nogent-Sur-Oise, 60) pense comme 

vous ! 11 demande done aux 

utilisateuts de lui envoyer un 

counter {par vole postals) 

contenanl vos coordonnees et la liste 

des logiciels que tons /iclwtenez s'ils 

itaient disponibles en francais, 

pour un prix decent. 

• Be Machines toujours... 

A I'occas'toti du dernier salon Cebit 
qui s 'est tenu le mots dernier a 
Hannovre, Be a annonce que le 
constructeur Fujitsu pre'installerait 
des le mots de mat BeOS sursa 
nouvelle gaiunie grand public de 
PC, les Penttu/n HI Silverline. 



L'Oberon, I'informatique vue par 
des Europeens 



Oberon est un projet maintenant assez 
ancien. Axe sur des langages comme le 
Pascal ou Modula, Oberon constitue a la 
fois un langage de programmation et un 
systeme d'exploitation complet, multi- 
taches et capable de gerer les librairies 
dynamiques. II s'articule autour de la 
notion de frames, tres particulier mais sin- 
gulierement efficace. Les gadgets appor- 
tent un mode de fonctionnement plus 
classique, digne des meilleures interfaces 
graphiques. En fonction de I'usage que Ton 
souhaite en faire, on peut utiliser un des 
nombreux compilateurs Oberon, ou un 
interpreter transformant le code Oberon en code 
compatible avec le C, ou meme Java. Les curieux 
pourront essayer de booter un systeme Oberon 
sur une disquette. Pour aller encore plus loin, il y a 
moyen d'installer le systeme complet : on le met 
en place soit par-dessus un autre systeme d'ex- 
ploitation comme le DOS ou Linux, soit en ver- 
sion native, sur le Shark (un Network Computer 
a base d'Arm) ou sur PC. Les sources sont dispo- 
nibles librement, exceptes ceux du noyau ; ceux-ci 




Le bureau gere par les gadgets. 



restent en effet la propriete de I'institut federal .de 
technologie de Zurich, en Suisse. 
La puissance d'Oberon reside dans sa stabiiite, sa 
vitesse, et sa taille ! Le systeme de base tient sur 
une disquette, I'interface graphique correspond 
a une archive de 1 Mo, et I'ensemble du syste- 
me et des sources ne prend qu'environ 17 Mo. 
Ce miracle cybernetique, indispensable pour les 
programmers, est disponible sur les www.obe- 
ron.ethz.ch et www.oberon.ethz.ch/native/. 



id 



La bible nouvelle est arrivee ! Micro Application a fait subir un 

lifting a son livre Linux, paru dans sa collection "La Bible". Vous 

disposerez enfin d'un ouvrage - d'un pave plus exactement - qui 

vous accompagnera tout au long de vos peregrinations sous 

Linux. II se montrera tres utile pour les debutants qui 

decouvriront le systeme et pour les personnes confirmees qui y 

puiseront les commandes ou les options oubliees. Fin du fin, un 

chapitre entier est consacre aux questions cruciales : "Faut-H 

changer de noyau 7 Comment installer le noyau 2.2 ?". En un mot, 

cela signifie : "Comment s'en sortir lorsque I'on a envie d'installer ce 

noyau mais que I'on ne salt pas tres bien comment s'y prendre". Et 

a part cela ? Vous decouvrirez Linux en riseau, Internet et Linux, la 

gestion des peripheriques, la 

securite... Pour appuyer ses 

dires, Micro Application 

fournit la Red Hat S.2, Kde 

1.0 et le noyau 2.2. 

Certains deploreront que le 

noyau patisse de quelques 

faiblesses. Toutefois, la 

perfection n'existe pas ; 

en outre, les occasions de 

depenser 345 francs 

pour une distribution 

complete et un excellent 

livre de reference ne 

sont pas si frequentes. 

Alors... 




La polemique des numeros 

Le mois dernier, nous avons repercute les protestations des utilisa- 
teurs contre la fonction du nouveau Pentium, qui permettait d'en- 
voyer le numero d'identification du processeur sur le Net. 
Actuellement, le meme mouvement se cree contre le Pentium II, 
auquel il est reproche d'avoir un numero d'identification fixe sur la 
puce. Rappelons que la polemique portait sur le fait que le 
Pentium III pouvait communiquer ce numero sur le reseau, et non 
parce qu'il contenait un numero d'identification fixe. Eh oui, posse- 
der un processeur pourvu d'un numero de sehe n'a rien de nou- 
veau : certains 680x0 contenaient deja un numero d'lD et il en 
allait egalement ainsi pour les premiers Pentium et les 486. En fait, 
a partir du moment ou il n'est pas communique a I'exterieur de 
facon automatique, ce numero peut avoir des usages interessants 
pour les programmeurs. Malgre tout, la polemique a lieu d'etre, 
car le nouveau et tres controverse circuit de gestion du numero de 
serie aurait ete integre sur cer- 
tains Pentium II mobiles et 
autres Pentium II graves en 
0.25 microns a des fins expe- 
rimentales. Malheureusement, 
le circuit n'aurait pas toujours 
ete inactive lors du processus 
de fabrication... D'autres 
informations se trouvent sur 
la page www.zks.net/p3/. 




Le Pentium ill. 
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Atari toujours actif 



Du 15 au 17 decembre 2000 se deroulera la prochaine conven- 
tion 57" News. Les auteurs du plus celebre magazine electronique 
sur Atari ont decide d'organiser celle-ci en Hollande, dix ans 
apres la premiere du nom. Les plus grands noms de la scene ST 
ont d'ores et deja annonce leur presence : 6719, Big Alec, 
Dodands, |acky, Mad Max, Manikin, Ziggy Stardust seront de la 
fete. Erik Simon, I'un des pionniers des demomakers, et graphis- 
te, entre autres, du celebre Wings Of Death, en profitera pour 
celebrer son anniversaire. Rendez-vous a I'adresse suivante si vous 
desirez plus d'informations a propos de ces joyeuses retrouvailles : 
www.fortysecond.net/stniccc2000/index.html. Par ailleurs, les 
prochains salons Atari les plus attendus sont la Error In Line (a 
Dresden, Allemagne), qui se tient du 2 au 5 avril, I'indispensable 
Atari-Messe 1999 {a Neuss, Allemagne) les 10 et 11 avril et le 
Nordic Atari Show 1 999 (Gothenburg, Suede), dull au 1 3 juin. 




La prochaine convention STNews se deroulera 
du 15 au 17 decembre 2000. 



"Ne nous parlez plus 
d Amiga" ! 

Dans une recente lettre ouverte aux utilisateurs d'Amiga, Stephen 
Jones de Siamese livre ses sentiments envers la direction d'Amiga 
International, la filiale europeenne d'Amiga Corp. En substance, il 
explique que le projet AmigaPCI (un Amiga a base de 68060 sur 
une carte PCI pour stations Alpha et compatibles PC) ne devrait 
finalement pas voir le jour, faute d'avoir pu passer un accord 
fiable avec la societe de Petro Tyschtschenko. Celui-ci se serait 
meme employe a mettre des batons dans les roues de Mick 
Tinker, lequel reste le veritable developpeur de ['AmigaPCI 
(nomme "Inside Out" dans son propre catalogue) pour Siamese. 
Pour memoire, Mick Tinker a ete oblige de suspendre tous ses 
prajets de clone (le Boxer, entre autres), car Petro Tyschtschenko 
ne voulait pas lui donner de licence tant qu'Amiga International 
n'aurait pas recupere un certain stock d'A4000 en provenance 
des USA. Celui-ci, rappelons-le, provient d'un proces hypocrite 
intente au fabricant americain Eagle, lequel n'a toujours pas com- 
pris comment il a pu passe du statut de fournisseur (Eagle fabri- 
quait des Amiga pour le compte d'Escom, lorsque celui-ci etait 
proprietaire de la marque) a celui de fraudeur ("quelqu'un" en 
Allemagne a declare que son activite etait illegale, car Gateway, 
I'actuel proprietaire, n'avait rien signe avec lui). Selon Stephen 
(ones, "Petro devrait garder sa bouche fermee et se mettre enfin a 
fairequeique chose d'utile pour I'Amiga" . Et dire que Ton reprochait 
deja a Commodore de pratiquer les memes coups tordus. 
Souvenez-vous : a cette epoque, Petro Tyschtschenko devait 
commercialiser des Amiga... 
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Alpha a PARIS!!! 



Demonstration permanente! 



Kit Alpha 



Boitier Middle Tour ATX 

Carte mere Samsung Alpha 164UX2 

64Mo SDRam 

Processeur Alpha 21164 533MHz 






Boitier Middle Tour ATX 

IVIoniteur 17" Monyka 

Clavier 1 05 Touches PS/2 

Lecteur 3"1/2 Sony 

Souris Logitech Pilot Plus 

Carte mere Samsung Alpha 164UX2 

Processeur Alpha 21164 533MHz 

128Mo de SDRam 

Carte video AccelStar II 8Mo 

Controleur UW SCSI 

Disque dur Quantum Viking M 4,5Go UW 

Controleur Mylex BT920 SCSI 

CD-Rom Pioneer 36X SCSI 

Controleur Fast-Ethernet DEC 

Linux pour Alpha installe 



»*m±mMIU 





+42S0F 


Disque Barracuda 1 8,2 Go +5990F 




Processeur AJpha 633 


+6650F 


Lecteur Zip interne SCSI +860F 


Processeur Alpha 667 


+I4950F 


Passage a ecran 1 9" Monyka + 1 800F 


Disque Barracuda 9, 1 Go 


+I320F 


Passage a 256Mode RAM +2220F 



iHrH'liiHHI 



Boitier Middle Tour ATX 

Moniteur 15" Monyka 

Clavier 1 05 Touches PS/2 

Lecteur 3"1/2 Sony 

Souris Logitech Pilot Plus 

Carte mere Samsung Alpha 164UX2 

Processeur Alpha 21164 533MHz 

-MBMJ-MMB 64Mode SDRam 

KiIfc£iS£feS Carte video S3 Virge 4Mo 

Disque dur Quantum Fireball EX 6,4 Go 

CD-Rom Sony 36X Atapi 

Linux pour Alpha installe 



Processeur Alpha 600 
Processeur Alpha 633 
Processeur Alpha 667 



+6650F Lecteur Zip interne SCSI +860F 

+I4950F Passage a ecran 1 7" Monyka +790F 
al28ModeRAM +950F 



Autres configurations (Windows NT, PG 
d'lntel. Ultra2Wide SCSI, Controleurs RAID Mylex avec 
cache, Cartes OpenGL Accel, MaxVision ou Oxygen, 
ecrans liyama, etc.): nous consulter! TarifsTTC!!! 

DIGITALE 

#HBLEUE 



hangement d'adresse!!! 

10, rue Rodier 

75009 PARIS 

Tel : 01 43 37 93 33 

http://www.digitalebleue.fr 
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• Microsoft se 
rapproche d'Unix 

Internet Explorer 5 arriverait sous 

Unix avec des versions pour HP- 

UXet Solaris. Des rumeurs noti 

dimenties annoncent le 

developpemcnt d'Office pour Linux 

el d'u/ie autre, version write en Java. 

Microsoft joue-t-tf encore avec des 

effets d'anuonces, ou cesproduits 

vont-Hs vra'tment voir lejour ? 

• Nouveaux pilotes 
pour OS/2 

Les mises a Jour des drivers pour 

les cartes graphiqucs Matrox, Ati 

Rage Pro et Rage 128, S3 (y 

compris Virge et TrioSD) et 

NeoMag'tc sont disponibles pour 

OS/2. Ainsi, on a la preuve que le 

support vouJa cet OS a survecu. 




Que devient RiscOS ? 



De nombreux corpus- 
cules annoncent des 
machines fonctionnant 
sous RiscOS. Le dernier 
en lice est Galileo 
(http://members.tri- 
pod.de/galileo/), qui 
propose une machine 
reprenant les caracteris- 
tiques du defunt Phoebe. 
Le probleme principal 
n'est pas de la construi- 
re, car les composants restent disponibles a bas prix, mais d'obte- 
nir la licence de RiscOS, qui s'avere fort chere : ainsi, certains pro- 
jets, comme le Chios, avortent par manque d'argent. Les seuls pre- 
tendants serieux sont Castle Technology (www.castle-technolo- 
gy.co.uk), qui a deja repris la construction des A7000+, et even- 
tuellement RiscOS Ltd (www.riscos.com), qui aurait obtenu une 
licence RiscOS. 

Acorn semble, pour sa part, avoir vendu plusieurs licences : 
mieux vaut tard que jamais ! l'A7000+ etait epuise, de meme 
que les derniers Nc. Malheureusement, on ne trouvait rien au 
sujet du Rise Pc et de ses successeurs : a I'heure actuelle, il 
devient meme difficile de mettre la main sur certains periphe- 
riques adequats, comme la carte reseau standard qu'l-Cube ne 
fabrique plus desormais. 



Vue du bureau Xfce. 



La galerie 



Apres les sources a" Abuse, Crack Dot Com nous livre ceux de son futur (ex-) jeu pour Linux et Windows, 
Golgotha (www.golgotha.org). Crack Dot Com a arrite toute activite commerciaie et fait ainsi une 
sortie tres remarquee et plus qu'appreciee. 




Golghota, Go ! 



Mini Linux 
pour 
machines 
minuscules 



Les minuscules distributions 
de Linux fleurissent. On en 
trouve plus d'une douzaine : le 
but consiste a fournir des ver- 
sions de Linux tenant sur une 
disquette (elles servent princi- 
palement de disquette de 
depannage), des versions 
demandant peu de ressources 
(pour les tres vieux PC), ou 
d'autres encore, specifique- 
ment destinees a des Pda. 
Lem (http://perso.club-inter- 
net.fr/sebhuet/lem.html) pour 
Linux Embedded est une des 
plus recentes et se compose de 
Linux et d'un serveur XUR6, le 
tout pour une taille de moins 
de 11 Mo. Elle se destine aux 
materiels embarques et aux 
ordinateurs de type industriel, 
comme les cartes PC au format 
PCI 04. Si vous vous interessez 
a ce type de materiel, le 
MiniPLEB (www.cse.unsw.edu. 
au/~pleb/) s'avere tout indi- 
que. II s'agit d'un ordinateur 
au format carte de credit, 
integrant un StrongArm 1100 
et fonctionnant sous Linux ; 
en outre, il sera decline en 
une carte mere pour Sub- 
Notebook, le MainPLEB. La 
puissance d'un Pll s'allierait ici 
a la taille d'une carte de cre- 
dit. Voila des noces bien sin- 
gulieres... 
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Void, en want-premiere, un extrait 

de I'encyclopedie officielle de 

finformatique. Ouvrage a paraitre 

prochainement aux editions 

C. Pourhirre. 



Chap. I 

L'invention de I'informatique 




Java (pierre de) : Decouverte il y a quelques mois dans le 

desert du Tenere, cette pierre semble etre un fossile des premiers 

ordinateurs qui existait ily a 4,5 millions d'annees. L'analyse 

spectiometrique a resonnance parallele a permis d'identifier - 

sans aucun doute possible - la 

fonction quelle remplissait : 

compilation d'un langage de 

haut niveau universel a 

inferences multiples. D'ou son 

appellation... 

Des bribes de programme ont 

ete localisees dans sa partie 

superieure gauche (en 

regardant avec une loupe, un 

ceil exerce apercoit 

effectivement ces traces). Les 

experts ont egalement elucide 

le mystere de la disparition des 

ordinateurs bien avant 

Tapparition de Vhomme : en 

analysant de maniere 

approfondie les residus 

AsGaCuAl, ils ont decouvert un 

bogue lie au compilateur des 

dates posterieures a une dizaine 

de millions d'annees ! Comme 

quoi, les ingenieurs qui ont 

oublie de prendre en compte 

les annees 2000, 3000 et 4000 

dans leurs programmes (et ils 

sont nombreux d'apres une 

recente etude) ne sont pas les 

premiers et peuvent etre 

pardonnes. 

Ce tresor inestimable 

devrait etre place dans une 

capsule spatiale qui sera lancee 

en direction de la galaxie 

AmetoZ-Kubrick. Ceci afin que 

ses legitimes proprietaires 

puissent faire jouer la garantie. 



La pierre de Java (D.R.) 





BRAIR1E INFORMATIQUE & TECHNIQUE 

6. rue Mattre Albert 75005 PARIS 
Tel. : (+33) 1-55.42.73.73 Fax : (+33) 1-55.42.73.74 

Retrouvez la librairie sur Internet : nouvelles 

partitions, consultation du catalogue, 

commande d'ouvrages en ligne, Livraison 

rapide en 24h. 

HTTP://WWW.LMEr.FR 




Playstation 2, 
nouveau record 
technologique 
annonce ! 



Sony vient de lever le voile sur la prochaine generation de 
sa console phare, la Playstation. Co-developpee par 
Toshiba, la technologie de cette nouvelle machine entend 
bien faire trembler le standard Wintel. 



-. epuis I'apparition de la Nintendo 64 et, plus 
recemment, de la Dreamcast de Sega, on se 
demandait ce que Sony allait preparer pour 
rester le maitre inconteste du marche des consoles de 
jeu. La reponse fut donnee le ler mars dernier, lors 
d'une conference de presse extraordinaire a Tokyo : une 
Playstation 2, plus puissante que le plus puissant des PC, 
sortira I'hiver prochain au ]apon et sera entierement 
compatible avec la generation actuelle. Autant le dire 
tout de suite, le but de Sony ne consiste pas seulement a 
douer sur place ses concurrents Nintendo et Sega, mais 
bel et bien a confirmer la necessite d'un troisieme appa- 
reil dans I'equipement electronique du salon : "une tele- 




1 




vision, un magnetoscope, une Playstation". Bt-ce a dire 
que Sony s'oriente vers le marche futuriste des Set Top 
boxes ? Cette question suscite les ricanements du 
constructeur nippon : ce principe "pro americain" de 
navigateur Internet pour television ne I'interesse pas du 
tout. En revanche, il n'est pas exclu de trouver un jour 
un micro reposant sur 1'OS et le hardware de la 
Playstation car, dans ce domaine, Sony estime qu'il peut 
donner des lecons a Microsoft et Intel. 
Toute la puissance en deux puces 
Interessons-nous justement au hardware de la 
Playstation 2 : toute sa puissance tiendra en fait dans 
deux puces, "Emotion Engine" et "Graphics 
Synthetizer", 




4 Mo dans la puce graphique ! 



Chaque cheveu bouge en temps reel. 



nologie Mips 
IV et totale- 

ment modifie 
par Sony et 
Toshiba eux- 
m e m e s , 
I Emotion 
Engine est un processeur Rise 128 bits fonctionnant a 
300 MHz. II incorpore un coprocesseur ahthmetique 
{6,2 milliards d'operation a la seconde), deux unites 
vectorielles (VPU, processeurs capables de trailer plu- 
sieurs donnees en parallele avec une seule instruction) 
et 40 Ko de cache pour les donnees et les instructions. 
Par ailleurs, il calcule les parametres de 16 a 66 millions 
de polygones par seconde, suivant le nombre d'effets 
appliques sur chacun d'eux (de la simple perspective a 
la surface reflechissante incurvee et brumeuse), decode 
du Mpeg2 en temps reel et peut changer I'etat de 150 
millions de pixels a la seconde. Enfin, cette puce gravee 
en 0.18 microns a moyen de communiquer avec les 32 
Mo de Ram de la machine a 3.2 Go/s. 
Le "Graphics Synthetizer" est le nom de la puce gra- 
phique. Co-developpee avec Toshiba, ceile-ci fonction- 
ne a 150 MHz et integre dans son silicium 4 Mo de 
Ram, avec lesquelles elle communique au maximum a 
48 Go/s I Ce chiffre invraisemblable s'explique par 1'utili- 
sation d'un bus interne de 2560 bits (soit 320 octets x 
150 MHz = 48 Go/s). En une seconde, ses seize unites 
de traitement parviennent a changer la luminosite de 
2,4 milliards de pixels ou 50 millions de polygones et la 
texture de 1,2 milliards de pixels ou 25 millions de poly- 
gones. II convient egalement de noter que la puce peut 
egalement gerer 18,75 millions de sprites (en 8x8 
pixels) par seconde et afficher ses ecrans en Pal/Ntsc, 
DTV (mode de la tele numerique) et VGA (oui, il sera 
envisageable de jouer sur I'ecran de votre ordinateur 
jusqu'en 1280x1024 pixels !). A titre anecdotique, 
signalons que le Graphics Synthetizer ne represents pas 
la premiere puce de son genre. Toshiba avait deja pro- 
duit le PW364 pour la societe PixelWorks, un compo- 
sant graphique integrant un processeur 16 bits a 133 
MHz et 4 Mode Ram. 



-T61 -AVRIL1 999 




Texture : chacune des rides reste visible pendant {'animation. 



Compatibility et DVD 

Le reste de la machine est concu suivant deux idees 
simples : rester compatible avec les cinquante millions 
de PlayStations deja vendues (un record) et s'inspirer de 
I'airdu temps- La compatibilite ascendante est un sujet 
plus delicat qu'il n'y parait. Sony ne peut en effet se per- 
mettre d'avoir recours a une emulation hasardeuse, sus- 
ceptible de favoriser aleatoirement un titre commercial 
par rapport a un autre : que dirait Electronic Arts si son 
Weed for Speed 3 se mettait subitement a moins bien 
tourner que le Ridge Racer 1 de Namco ? De fait, le 
constructed a opte pour une solution aussi radicale 
qu'efficace : on retrouve bel et bien ie processeur de la 
Playstation 1 quelque part dans la Playstation 2, et en 
outre a la meme frequence de 37,5 MHz (33,8 MHz en 
Pal) ! En I'occurrence, le Mips R3000 ne se soucie pas 
seulement de ia compatibilite : tout comme dans la 
precedente version, il s'occupe de gerer les entrees/sor- 
ties des peripheriques. A ce propos, la Playstation 2 
acceptera les paddles de ia console actuelle et disposers 
en sus de connecteurs PCMCIA (pour cartes modem et 
reseaux), USB (jusqu'a soixante-trois peripheriques en 
tous genres) et IEEE1394 (pour communiquer avec les 
prochains appareils electroniques). On ne peut que 
saluer I'ouverture aux standards du marche. 
En ce qui concerne la notion de standard moderne, 
signalons que Sony a bien evidemment change le sup- 
port de masse de sa nouvelle console : le classique lec- 
teur de CD laisse la place a un lecteur de DVD (de 4 a 
18 Go, suivant les versions). En revanche, il n'est pas 
certain que la Playstation se trouve en mesure de relire 
directement les DVD. video. Un motif commercial, et 
non technique, entre ici en ligne de compte : vu le 
nombre de PlayStations que Sony a I'opportunite de 
vendre, I'achat des lecteurs de DVD video risquerait de 
s'effondrer si la fameuse console venait a posseder une 
telle fonction. 

Un OS particulierement complet 
Toutefois, la grande particularity de Ia Playstation reside 
dans son OS. Ken Kutaragi, I'un des createurs de la 
Playstation, se souvient d'ailleurs encore aujourd'hui des 
diffioiltes que lui et son equipe avaient rencontrees 
pourfaire comprendre aux devefoppeurs de jeux que, 
desormais, II ne faudrait plus jamais programmer direc- 
tement le hardware. En effet, la Playstation constitue 
I'un des seuls produits informatiques a disposer d'un OS 
suffisamment optimise et complet pour que, en 
quelques appels systemes, n'importe quel program- 
meur parvienne immediatement a faire rugir toute la 



Officiellement, Sega annonce que sa derniere console, la fameuse 
Dreamcast (sortie prevue en France pour septembre, disponibie au japon 
depuis novembre), peut d'ores et deja ciouer sur place la prochaine 
Playstation, avant meme qu'elie ne soit fabriquee. Dans les faits, Sega 
reverrait tout de mime les caracteristiques de sa console pour la 
distribution europeenne et americaine. II se pourrait ainsi que le lecteur de 
CD-Rom (pardon, "CD-Rom, soit I Co par CD pour qu'ils restent 
incopiables) soit remplace par un lecteur de DVD qui pourrait, quant a lui, 
relire les DVD video et que la Ram augmente (actuellement 32 Mo 
environ). Par ailleurs, la Dreamcast beneficie d'un point commun avec les 
PC : elle se revele extensible. On pourra lui ajouter de nombreux 
peripheriques (disque dur, Ram, modem, carte Ethernet, etc.) et aussi 
accroitre ses capacites d'origine (changement de Rom, de processeur...). 
Pour I'heure, la Dreamcast japonaise est fournie avec une carte modem en 
33600 bps inseree dans un connecteur d'extension similaire au PCI ; par 
ailleurs, Sega se felicite d'avoir signe avec Namco (lequel a produit les plus 
epatants des jeux Playstation : Tekken, Ride Racer...). 
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Des mouvements de squelette pre-enregistres en Rom. 



puissance du hardware. Microsoft devrait prendre 
modele sur lui. La generation actuelle de Playstation 
permet d'ailleurs de constater que tout passe par les 
routines du systeme : il suffit de jouer a Tekken 1 ou 
Ridge Racer 1 sur I'un des tout premiers modeles de la 
console et, simultanement, sur I'un des derniers en date 
pour se rendre compte au passage que des bugs d'affi- 
chage ont disparu. En fait, le logiciel reste le meme, 
mais pas la version de la Rom. Aussi, le developpement 
sur Playstation est d'autant plus rapide, car en s'ap- 
puyant sur le systeme, le programmeur beneficie d'une 
riche bibliotheque de fonctions toutes faites. A titre 
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I e i n s f e u x 



# 



Dream prof 



IEEE 1394 

// s 'agit d'un standard de 
connexion, derive" du 
SCSI, pour les appareils 



public, tels que les 

apparei/s photo on les 

cameras numeiiques, et 

certaines unites de Blockage 

transportables. 

L 'IEEE 1394 est appele 

"Fin-Wire" ckez Apple et 

"I-Link" chez Sony. 




d'exemple, le jeu Ridge Racer tient dans moins de 3 Mo, 
textures et bruitages compris. 

Ajoutons encore que Sony a investi pres de 200 millions 
de dollars pour I'OS de la Playstation 2. Cependant, le 
resultat ne decoit pas : le systeme va jusqu'a proposer 
des fonctions pour la gestion des forces. Desormais, il 
devient possible de rendre automatiquement sensibles 
au deplacement du vent des meches de cheveux, les 
feuilles d'un arbre ou encore les plis d'une robe. En ce 
sens, la conference de presse avait tout pour etonner : 
les scenes cinematiques projetees sur grand ecran 
etaient en fait calculees en temps reel par le hardware de 
la Playstation 2. ^assistance demeurait bouche bee et 
Phil Harrison, responsable du developpement, aila jus- 
qu'a prouver que le chip graphique de sa console battait 
celui des stations Silicon Graphics en matiere de puissan- 
ce : ainsi, il passait son temps a modifier 1'eclairage des 
scenes pendant que celles-ci defilaient. 
Et le developpement 7 

Avec de tels apparats, les deveioppeurs de toute nature 
salivent deja en pensant aux prochains kits de 
connexion dont ils pourront 
beneficier. Que Ton se rassure, 
Sony a compris que la creativi- 
te ne sejournait pas forcement 
dans les immeubles commer- 
ciaux en verre et qu'il fallait 
aussi la chercher dans les cui- 
sines des utilisateurs. Depite 
par le succes mitige de sa 
NetYaroze (console de deve- 
loppement pour le grand 
public, dont la vente 
viens d'ailleurs 
de s'arreter), le 
jTl constructeur 
Py penche serieu- 
sement pour une 
politique plus "free 
software" : il se pour- 




Bizarre, bizarre. Deux filiates se sont creees pour 
fabriquer, respectivement, les deux nouvelles 
puces de la Playstation 2. La premiere n'a rien de 
surprenant : installee dans une ancienne usine de 
Sony, elle se trouve sous I'autorite de SCEI (la 
branche de Sony charges de la Playstation) et 
construira les puces graphiques sous la licence de 
Taec (fitiale de Toshiba qui a mis au point le 
procede de la puce avec Ram integree, dite 
"dRamAsic"). Et en quo! consiste le role de la 
seconde ? S'agit-U d'une autre filiate chargee de 
fondre le processeur sous licence Mips ? Point du 
tout. Le processeur - plus puissant qu'un Pentium 
HI, rappelons-le - sera construit par une nouvelte 
soclete, creee pour I'occasion, et appartenant a 
parts presque egales aux maisons meres de Sony 
et Toshiba. A ce propos, que vient faire id celui-ci ? 
Apporter ses usines colossales, pardi I II subsiste 
neanmoins deux questions : pourquoi la 
fabrication du processeur beneficie-t-elle d'un 
traitement de faveur et pourquoi les maisons 
meres s'impliquent-elles directement ? Patientons, 
car I'avenir nous donnera peut-etre les des de ces 
deux mysteres... 



rait en effet que le kit de developpement soit disponible 

sous Linux. 

C'est pour quand ? 

Les deux filiales respectivement en charge de la fabrica- 
tion du processeur et du chipset graphique de la 
Playstation 2 ont annonce qu'elles seraient a meme de 
foumir les composants pour la fin de I'annee. Cela corro- 
bore les dernieres rumeurs faisant etat d'une sortie japo 
naise officielle au debut de I'annee 2000 (mars ?), et 
international, pour Noel de cette annee. Toujours ambi- 
tieux, Sony compte vendre 1 5 millions de consoles dans 
les dix-huit premiers mois de sa diffusion sur le marche. 
Yann Sera 
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Distributeur francais specialiste de la vente dans les pays franco- 
phones des distributions LINUX et des applications optimisees pour 
ce systeme d'exploitation, KHEOPS vous propose un ensemble de 
prestations pour migrer vos applications sous LINUX. 
Disposant d'un important reseaux de distributeurs sur les marches 
francais, beige, Suisse et canadien, KHEOPS distribue les produits 
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Retrouvez-nous des a present sur INTERNET a I'adresse 
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Tel. : 04 92 1 3 29 56 - Fax : 04 93 73 34 99 
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veautes : jeux concours pour gagner des livres O'REILLY, des distri- 
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Les applications 

Mission decompile ! Vous avez installe Linux grace a la distribution offerte par Dream le mois 
dernier. Vous vous etes familiarise^avec votre nouveau systeme d 'exploitation et vous aimeriez 
franchir une nouvelle etape faire avec Linux tout ce que vous accomplissiez jusqu'a present sous 
Windows. Nous allons tenter aujourd'hui d'exaucer votre voeu. 
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sous Linux 



Contrairement aux idees revues, Linux ne se 
limite pas a un systeme de hackers dont la 
puissance n'a d'equivalent que la complexity 
d'utilisation. Toutefois, vous aurez sans doute 
constate qu'une interface, telle que Kde - qui permet 
a n'importe qui de manipuler !e systeme aussi sim- 
plement que Windows - suffit a masquer entierement 
le mode console avec ses interminables commandes 
et son environnement austere. Bien sur, Linux n'est 
pas Windows et certaines habitudes devront changer 
avec le passage a ce nouveau systeme d'exploitation, 
mais la plus appreciable des contreparties reside 
dans les choix que Ton vous proposera. En effet, 
sous Linux, il n'existe pas un seul Windows, mais des 
dizaines de Windows Managers, configurables a sou- 
hait. Ainsi, votre environnement graphique a des 
chances de vous ressembler : i! faudrait etre de mau- 
vaise foi pour ne pas trouver son bonheur parmi 
tous les Windows Managers existants. Dans le cas 
contraire, il y a encore moyen de rajouter une 
couche supplemental a son environnement gra- 
phique, grace a des suites bureautiques comme 
StarOffice, et de retrouver un milieu de type 
Windows, les erreurs fatales comprises. 
Les applications Linux 

Aujourd'hui, Linux est en mesure de rendre les 
memes services que Windows : il sait repondre aux 
besoins des neophytes qui veulent simplement faire 
de la bureautique, du graphisme ou encore du 
Web. Des produits tels que StarOffice ou Appllxware, 
pour ne citer que les plus celebres, vous permet- 
tront a la fois de faire de la bureautique, de surfer 
sur le Net et de telecharger vos fichiers. lis s'ap- 
puient sur un modele que tout le monde connaTt (le 
pack office de Windows) : vous y trouverez done tres 
facilement vos marques. En ce qui concerne la com- 
patibilite avec vos anciens documents, vous ne ren- 
contrerez aucun probleme : "qui peut le plus, peut le 
mains". En outre, ces applications auront la capacite 
de lire des fichiers Office97, mais egalement de 
convertir vos documents dans ce meme format. A 
ce propos, si vous voulez qu'une majorite de per- 
sonnes vous lise, n'oubliez pas que le format rtf est 
beaucoup plus ordinaire que les fichiers DOC, 
meme s'il s'agit ici aussi d'un format de fichier 
impose par Microsoft. Cependant, Linux reste avant 
toutde I'alternatif ; aussi, on deplorerait fort qu'un 
systeme comme celui-ci se cantonne a imiter les 
autres. Ainsi, les disabuses des suites bureautiques 
imposantes auront I'opportunite de se tourner vers 
des applications comme Latex ou Lyx, sa version 
graphique beaucoup plus simple d'acces. En un 
mot, cette vision du traitement de texte n'a plus 
rien de commun avec Word, mais pourra sans doute 
seduire beaucoup d'utilisateurs. Comme la bureautique 



DREAM-N°61 -AVRIL1999 



ne symbolise heureusement pas la seule chose que 

I'ordinateur met a notre portee, le traitement de la 

photo et de I'image ne tralne pas la patte. 

Connaissez-vous Photoshop ? Si tel est le cas, vous 

vous familiariserez sans difficulty avec Gimp, pour 

ne citer que cet exemple. Le son reste probable- 

ment le seul point faible de ce systeme, mais il y a 

fort a parier que ce probleme se verra bientot resolu : 

en effet, Linux est un systeme jeune, en piein essor. 

Par ailleurs, si vous affectionnez particulierement les 

jeux, armez-vous encore un petit peu de patience 

pour retrouver sous Linux tous les titres qui vous ont 

enthousiasme sous Windows. Toutefois, il se pourrait 

que ce systeme alternatif vous reserve des a present 

d'agreables surprises. 

Pourquoi Linux ? 

II subsiste une question : pourquoi passer a Linux si 

e'est pour avoir exactement la meme chose que 

sous Windows ? Tout simplement pour la gratuite 

ou la quasi-gratuite des logiciels ! Et contrairement 

a ce que Ton pense parfois, de maniere prematuree, 

un logiciel gratuit a des chances de se reveler per- 

formant, stable, complet, serieux. La dynamique du 

free software est sans doute pour beaucoup dans 

cet etat de fait. Vous avez decouvert un bug dans 

un programme (si, si, ca arrive !) : a peine avez-vous 

le temps de fulminer 

qu'une nouvelle 

version du pro- 7 fTOl\)& 

gramme, corri- / ,-., ~ ' 

gee celle-la, i P ™ 

est disponible 

sur Internet. Le 

logiciel que vous 

utilisiez ne vou; 

plait plus, au point 

que vous avez 

envie d'en 

changer ? 

Une equipe 

de develop- 

peur aura sans 

doute concretise 

votre reve. II ne vous 

reste plus qu'a faire 

un tour sur Internet 

pour que vous mettiez 

la main sur le produit ade- 

quat et pour vous 

aiguiller dans vos 

choix. Voici done 

sans plus attendre 

un rapide apercu des 

applications phares de 

Linux. 





Les applications 
bureautiques 



Si le packoffice de Microsoft semble incontour- 
nable sous Windows, il en va tout autrement 
dans le monde de Linux : ainsi, vous ne serez pas 
oblige de subir la dictature imposee par un seul pro- 
duit. Mors, en quoi consistera le produit le mieux adap- 
te a vos envies ? Les habitues de Word et d'Excell qui 
gardent une partition Windows sur un disque afin uni- 
quement d'y faire du traitement de texte ou du tableur 
vont enfin pouvoir gagner de la place : StarOffice 5 a 
comble un grand vide. En effet, cette suite bureautique 
ressemble largement au pack office. Celui-ci paraTt ici 
jouer le role de modele : StarOffice pousse I'imitation 
jusqu'a integrer un gestionnaire de fichiers a la 
Windows ou bien encore un menu de demarrage iden- 
tique. Elle gere evidemment les fichiers MS Office 97, 
meme si parfois les conversions ne sont pas parfaites. 
Le seul vrai reproche que I'on pourrait lui adresser 
concerne sa lenteur parfois exasperante, surtout si vous 
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Des bugs rarissimes... ce pingouin-la ne sera jamais palme d'or au festival de pannes. 
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utiiisez un Window Manager tel que Kde, qui consom- 
me deja une bonne partie des ressources de la machi- 
ne. Une solution originale, si vous ne voulez faire que 
de la bureautique, consiste a exploiter StarOffice au 
maximum de son "esthetique facon Windows" : lancez- 
la directement sans Windows Manager et vous oublie- 
rez quasiment que vous vous trouvez sous Linux. Ainsi, 
malgre ses quelques defauts, StarOffice rejouira les 
adeptes de MS Office. 
Une suite classique 

Pour ceux dont la ressemblance extreme avec 
Microsoft ne constitue pas une priorite absolue, 
Applixware offre une alternative judicieuse. Applixware 
ne s'acquitte pas si mal d'une tache delicate, a savoir 
le traitement des fichiers MS Office 97 par un systeme 
d' import/export de fichiers. Bien sur, il n'atteint pas 
encore la perfection, mais certaines de ses capacites 
ont de quoi emporter I'adhesion ; ainsi, un fichier que 
Word n'arrivait plus a ouvrir peut parfois etre recupere 
par ApplixWord. Cette suite s'avere reellement comple- 
te, extremement facile d'installation et indeniablement 
originale. Cette singularity sera meme susceptible de 
vous derouter si vous avez envie de retrouver les 
menus typiques de Windows. Toutefois, un petit peu 
d'entramement et I'abandon de vieiiles habitudes 
tenaces vous suffiront pour passer maTtre dans I'art 
d'exploiter Applixware. Peut-etre que le statut commer- 
cial de cette suite en rebutera certains, mais le prix 
reste extremement raisonnable si on le compare a une 
autre suite beaucoup plus connue... 
Les suites alternatives 

StarOffice et Applixware representent sans doute ce 
que I'on peut trouver de plus complet sous Linux 
aujourd'hui. Cependant, il semblerait que Koffice 
veuille rejoindre a son tour la cour des grands. Cette 
suite bureautique Kde demeure pour I'instant au stade 
de developpement, mais a voir I'engouement qu'elle 
suscite deja, il y a fort a parier qu'elle contentera bon 
nombre d'utilisateurs de Kde. Les plus temeraires ont 
des a present les moyens de faire connaissance avec 
cette suite, mais la majorite preferera s'armer de 
patience et attendre une version stable. Ces suites ont 
toutes un point commun : leur lourdeur. En effet, non 
seulement elles prennent une place relativement 
importante, mais en plus, elles sont parfois totalement 
inexploitables sur des machines depourvues de puis- 
sance. Ceux qui veulent echapper totalement a 
Windows, a sa lenteur, a ses bugs, etc., ne trouveront 
peut-etre pas leur bonheur avec un tel arsenal. Si de 
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surcroit, la compatibilite MS Office vous importe peu 
et que vous revez d'un suite bureautique des plus suc- 
cinctes, SiagOffice a des chances de combler toutes 
vos attentes. Cette petite suite bureautique, bien que 
la compatibilite avec le tableur Excell ne soit pas enco- 
re envisageable, peut tout de meme lire et enregistrer 
un texte au format Rtf, par exemple. Meme si Ton ne 
saurait comparer cette suite avec ses rivales, son deve- 
loppement risque fort, neanmoins, de creer la surpri- 
se. 

Un traitement de texte seul 
Si vous n'avez besoin que d'un traitement de texte, il 
vous paraTtra sans doute fort regrettable de devoir ins- 
taller une suite dans son integralite. Ce reproche vaut 
surtout en ce qui concerne StarOffice, dont on ne peut 
malheureusement pas choisir les applications de 
maniere separee. Toutefois, au cas ou vous entreriez 
dans cette categorie d'utilisateurs, ne baissez pas pour 
autant les bras ; ainsi, vous pouvez vous tourner vers 
WordPerfect, par exemple. Vous aurez alors I'opportu- 
nite d'exploiter ce traitement de texte concu par Corel 
et fort connu de Windows. Son entree dans le monde 
de Linux etait tres attendu et vraisemblablement, 
WordPerfect s' en tire avec les honneurs. En effet, apres 
une installation des plus faciles (on se croirait sous 
Windows...), la prise en main se revele ultrarapide. On 
nes'en etonnera guere, car il s'agit d'un traitement de 
texte tout ce qu'il y a de plus classique en la matiere. 
Les conversions des fichiers Word97 souffrent certes de 
quelques derapages, mais le traitement de texte s'ave- 
re tres performant pour traiter les fichiers sauvegardes 
en mode enregistrement rapide sous Word. Certains lui 
reprocheront sa lourdeur, mais il y a fort a parier que 
dans ce cas-ia, ce traitement de texte ne leur convient 
decidement pas. 
Maxwell deja installe 

Vous desirez un traitement de texte leger, delivre 
de cette multitude d'options qui ne vous est d'au- 
cune utilite ? Maxwell vous apportera alors un 




Acrostiches, diagnostiques et aphorismes de StarOffice. 

grand secours. L'installation de celui-ci s'effectuera 
de maniere tres simple, d'autant que vous I'avez 
peut-etre deja installe sans vous en rendre compte. 
En effet, Maxwell fait partie des nombreux pac- 
kages fournis en standard dans la Red Hat comme 
dans la Suse. Bien qu'il propose un traitement de 
texte minimaliste, il met tout de meme a votre por- 
tee une mise en page reelle d'un texte simple. En 
ce qui concerne la compatibilite avec ses grands 
freres, le format Rtf constitue toujours une eventua- 
lite opportune. Bien sur, le probleme se posera sans 
doute en sens inverse : I'exportation de fichiers 
Word97 ou Word95 n'est point realisable. A pre- 
sent, si vous recherchez une solution encore plus 
facile d'acces, essayez de vous adonner aux joies 
d'Emacs ou de W... 

Karine Mordal 
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Les applications 
graphiques 



GIMP, POUR LA RETOUCHE 
PHOTOS ET IMAGES 




La prise en main est rapide. 



Cimp est un logiciel de retouches d'images 
tres complet qui comble les utilisateurs de 
Linux depuis suffisamment iongtemps 
pour faire desormais partie des standards. Fourni 
dans toutes les distributions, void un logiciel qui 
allie la gratuite a la puissance. II soutient d'ailleurs 
la comparaison avec Photoshop sans aucune d iff i- 
culte. Les habitues de celui-ci feront done la tran- 
sition avec le plus grand plaisir, puisque Gimp 
semble capable de tout effectuer. Et pour cause ! 
Le systeme de plug-in rend les aptitudes de ce 
logiciel pratiquement infinies. Gimp ne parvient 
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The GNU program manipulation image. 



pas a exaucer vos voeux ? Cherchez bien, il doit 
surement exister un plug-in pour vous satisfaire. II 
n'en est rien ? Demandez de I'aide sur le Net ou 
pour les plus temeraires d'entre vous, utilisez 
Guile. En effet, Gimp integre un outil qui vous per- 
met de developper vous-meme les plug-ins 
opportuns. Quant aux novices qui ont envie de se 
lancer dans la retouche d'images, le manuel, les 
HOWTOS et les FAQ vous apporteront sans doute 
la plus grande aide. Voila done le moyen ideal de 
faire de !a retouche sans se miner et de maniere 
vraiment professionnelle et illimitee. 

LA MODELISATION 3D ET LE RENDU 

POV, dont la renommee n'est plus a faire, existe 
egalement sous Linux. Couple a un logiciel de 
moderation comme Moonlight Creator, POV se 
sentira tres a I'aise sous Linux et vous aussi. Vous 
n'hesiterez plus a lancer un rendu de plusieurs 
heures, car Linux ne vous abandonnera pas en 
plein milieu. La stabilite du systeme et I'impres- 
sionnante puissance de calcul que Ton a loisir 
d'obtenir grace a un reseau de machines Linux 
expliquent d'ailleurs le succes de Linux dans le 
domaine des effets speciaux. Titanic represente a 
cet egard I'exemple le plus celebre, mais aussi le 
plus parlant pour la majorite d'entre vous, de cette 
reconversion. Bien sur, vous pourrez difficilement 
atteindre les memes performances sur votre 
machine, mais des logiciels existent pour vous 
permettre de vous en approcher. En effet, POV et 
Moonlight Creator ne constituent pas les seuies 
applications existant pour cette plate-forme. 
Amapi, mieux connu du monde Mac, est dispo- 
nible aussi sous Linux, meme si I'on peut deplorer 
qu'il ne s'agisse pas de la derniere version. Blender 
fera egalement le bonheur de ceux qui ont envie 
de se lancer dans 1'animation. Cependant, il leur 
faudra s'armer de patience, car la prise en main de 
ce programme n'ayant rien d'evident, ils devront 
consentir a un temps d'apprentissage avant d'ob- 
tenir des resultats probants. Les allergiques a POV 
n'ont pas ete oublies : RenderPark leur tend les 
bras. Le choix est d'ailleurs si vaste dans le domai- 
ne de la 3D sous Linux que ce sujet a fait i'objet 
d'un dossier dans I'opus 58 de Dream. 






On commence I 
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Ce que I'on peut faire en cinq minutes. 



LEDESSIN VECTORIEL 

Kitlustrator semble s'interesser a un domaine encore 
sous-exploite sous Linux : le dessin vectoriel. Cette 
application fait partie de la suite Koffice, mais elle est 
egalement disponible separement. A ce propos, il 
s'agit de I'application la plus avancee de cette suite. 
Meme si Killustrator n'a pas encore atteint les capacites 
d'une version stable, il n'en reste pas moins tres pro- 
metteur. Les amateurs de dessins vectoriels pourront 
des a present s'amuser avec lui. D'une prise en main 
tres rapide, ce iogiciel laissera peut-etre sur leur faim 
les plus exigeants, mais i! conviendra surement a tous 
ceux qui debutent dans le domaine et qui avanceront 
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Petit exemple de Killustrator. 

ainsi au rythme du developpement de I'application. 
Killustrator permet aussi d'importer des fichiers au for- 
mat Xfig. Eh oui, il ne faudrait pas oublier cette bonne 
vieille application, d'autant qu'elle se montre encore 
tres appreciable. Une fois de plus, la prise en main 
necessite a peine quelques minutes ; en outre, on se" 
prend vite au jeu. Xfig possede aussi de nombreux 
dessins prets a I'emploi et classes par rubrique, pour 
simplifier la vie de I'utilisateur. Elle rendra par conse- 
quent de grands services a tous ceux qui veulent effec- 
tuer des schemas techniques, et pas seulement du des- 
sin vectoriel. La version 3.2.2 est par ailleurs tres stable 
et extremement peu gourmande en place et en 
memoire. 







Certains d'entre vous seront sans doute decus par /'apparent manque de jeux sur cette plate-forme. Toutefois, 
meme si les editeurs preferent encore Windows, Linux possede malgre tout de fervents defenseurs en la matiere. John 
Carmack, par exemple, prefere developper ses jeux sous Linux, avant de les porter ensuite sous Windows. Ce n'est 
done pas un hasard si vous pouvez des a present jouer a Doom ou bien encore a Quake (sans parler de I'arrivee 
pmhaine de Quake 3 Arena). Par ailleurs, d'autres editeurs semblent manifester un certain interet pour ce systeme 
akmatif, puisque Civilization "Call To Power" sortira simultanement sous Windows et sous Linux. Eh oui, les 
logidels ludiques aussi commencent a s'implanter sous Linux. Ainsi, I'arrivee d'Open CL dans la communaute Linux 
va sans doute accelerer ce processus. Desormais, il y aura moyen de porter sous Linux les jeux qui necessitent la 
presence d'Open CL. En attendant, pour vous faire patienter, il vous sera permis de redecouvrir les joies procurees 
parun titre tel qu'Abuse, associees id aux capacites de Linux. Les fanatiques de combats de vaisseaux (en 3D, s'll 
vous plait) assouviront des a present leurs penchants, grace a BFRIS (voir Dream du mois dernier). S'ajouteront 
egalement a cet enviable palmares des produits de strategic, comme Sim City (livre en version de demos dans la 
Suse 6.0). Enfin, pour les chanceux qui possedent un reseau, partez done a la rencontre de nouveaux adversaires, 
sous un environnement enfin stable. Patience, done, les jeux arrivent... 
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Internet et Linux 
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LE NAV1GATEURWEB 

Linux vous permet de surfer sur Internet sans 
aucun probleme ; en effet, le voyage sur 
Internet n'a rien de sorcier, meme si sous 

Linux, on n'emploiera pas le kit de votre fournis- 
seur d'acces. Le principe se revele tres simple, une 
fois que Ton difference la connexion elle-meme et 
les applications qui vous serviront a utiliser le Web. 
Si vous employez un modem, la connexion s'effec- 
tuera par I'intermediaire du demon Ppp. II vous suf- 
fira de configurer le script de connexion au moyen 
d'un des nombreux outils fournis dans cette pers- 
pective : Kppp sous Kde ou encore Ezppp sous n'im- 
porte quel Window Manager. Demandez aupara- 
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plate-formes : Windows ou Linux, les versions 
demeurent identiques. Kfm s'avere egalement tres 
seduisant et tres simple a manipuler, mais tout le 
monde n'a pas choisi Kde comme Window 
Manager. StarOffice se montre egalement apte a 
jouer le role de browser Web. Cependant, il se 
revele nettement moins pratique que son modele, 
ne serait-ce que parce que le curseur de la souris ne 
change pas lorsqu'on a active un lien : ainsi, on ne 
sait jamais si StarOffice rame ou s'il charge la page 
demandee. 

LEMAIL 
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Netscape et le Web. 

vant a votre provider les 
elements qui vous seront 
necessaires : Dns, serveur 
de mail Pop et Smpt. Une 
fois la connexion etablie, 
vous pourrez exploiter 
Netscape, dassique incon- 
teste des navigateurs 
Web, ou bien encore 
StarOffice, Kfm sous Kde, 
Lynx en mode texte... La 
liste ne se limite pas a 
quelques noms. Netscape 
represents sans doute le 
navigateur le plus prise 
sous Linux. Ses mises a 
jour suivent le meme ryth- 
me que pour les autres 



Lire son mail avec Kmail. 

Qui dit Internet sous-entend mail et informations. 
Toutefois, avant de recevoir des nouvelles d'lnternet, 
pensez a configurer votre lecteur. Si vous etes des 
habitues de Netscape, vous retrouverez le meme 
principe de configuration. II vous faudra lui indiquer 
votre login, votre mot de passe, ainsi que les ser- 
veurs de mail et de news de votre provider dans le 
menu "edition, preferences". II en ira de meme pour 
les autres applications, comme Km, le lecteur de 
news de Kde accompagne de Kmail, gestionnaire d'E- 
mail. L'interface et les fonctionnalites de celui-ci 
n'ont d'ailleurs rien a envier a Netscape et possedent 




Lire son mail avec Netscape. 
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File Log Options 
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en plus un avantage de 
tallle quant a I'espace 
disque utilise. On refait 
ainsi connaissance avec 
des options telles que le 
tri des informations en 
fonction de leur interet, 
la gestion des pieces 
jointes et le cryptage 
pour les mails. Vous 
pourrez egalement confi- 
gurer plusieurs comptes 
differents et relever le 
courrier de la botte aux 
iettres de votre choix, 
sans achopper sur la 
moindre difficulty, puis- 
que cette option fait par- 
tie integrante du menu 
de Kmail. 

LEFTP 

['application Xftp four- 
nie en standard sous 

Linux n'affiche pas une 
tranche gaiete, mais se 
revele tres pratique. II 

existe deux types de connexion : personnelle et 
anonyme. Xftp sait travailler de maniere recursive 
et intelligente. Vous pouvez done sans aucun pro- 
bleme lui demander de teiecharger un repertoire 
compose de fichiers et de sous-repertoires, ou bien 
encore selectionner plusieurs repertoires. De pius, si 
te spectacle d'un telechargement en direct ne vous 
passionne guere, il vous est toujours permis de lan- 
cer une autre application ou d'aller boire un tilleul 
en attendant ia fin des operations. En effet, Xftp 
vous fera un rapport de son activite. Votre premier 
refiexe consistera a regarder le drapeau. Vert, il signi- 
fie que les fichiers se trouvent sur votre disque ; 
rouge, il laisse entendre que le transfert ne s'est pas 
effectue correctement. Dans ce cas, il vous suffira de 
consulter le fichier log que Xftp a rempli tout au 
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Xftp en action. 

long du chargement. Vous avez egalement I'oppor- 
tunite de sauver ce fichier, pour le consulter ensuite 
de maniere independante de I'application. Vous y 
trouverez tout, qu'il s'agisse des transferts reussis et 
avortes, des "file not found" ou d'autres rejouis- 
sances du meme genre. Xftp se range au cote de ces 
applications qui n'ont I'air de rien, mais s'averent 
indispensables une fois qu'on les a essayees. Si vous 
employez Kde et n'avez qu'un ou deux fichiers a 
teiecharger, il vous reste un autre moyen de faire du 
Ftp : le drag'n drop entre deux fenetres Kfm. La pre- 
miere affichera le contenu du site Ftp et la seconde, 
le repertoire dans lequel vous voulez deposer ce 
fichier. Comment ne pas rendre hommage a une 
optique aussi pratique ? 

Karine Mordal 



— 
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Plate-forme par excellence du developpement, Linux ravira tous les programmeurs et autres bidouilleurs du genre. 
Vous voulez apprendre le C, le C++, Java, Lisp, Perl, Tcl/Tk... la liste des possibilites est longue. En outre, des 
editeurs, compilateurs et interpreters fournis en standard enrichissent toutes les distributions de Linux. Les 
developpeurs en C connaissent d'ailleurs tort bien le trio Emacs, Gcc, Gdb. Vous souhaitez ecrire un programme, 
mail desirez egalement qu'une execution graphique i'iliustre ? Vous avez le choix entre deux ecoles. Soit, vous vous 
lancez dans t'ecriture d'un code X-Window, soit vous exploitez des interfaces comme Tcl/Tk pour vous faciliter le 
travail. Ceux qui se sentent I'ame d'un programmer frustre par Windows decouvriront lesjoies et les deboires de la 
programmation systeme et pourront mime se pencher sur les sources memes de leur systeme d'exploitation. Sql et 
les bases de donnees n'ont subi aucun ostracisme : Mysql et PostgreSQL sont egalement fournis dans toutes les 
distributions. Linux symbolise done le systeme ideal pour la programmation, d'autant que les applications 
developpees sous Linux auront moyen de fonctionner sous Unix. Attention, il n'en va pas de mime avec Windows. Si 
vous avez envie de programmer des applications pour ce systeme, surtout si vous employez un langage comme 
Delphi ou Visual Basic, Linux ne saura guere vous satisfaire. Mieux vaut alors rester sous Windows, mime si Wine, 
parexemple, vous permettra de recompiler des applications Windows pour les utiliser ensuite sous Linux. 
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Ne manquez pas 
des le mois prochain. 
la nouvelle formule 
du magazine ! 
Plus de pages pour Linux, 
BeOS. Amiga. Atari. OS/2. 
RiscOS. de nouvelles 
rubriques. une nouvelle 
presentation... 
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Et demain ? 



Vous venez d'avoir la preuve que Linux est un systeme 
parfaitement apte a remplacer Windows ou qui du moins 
commence a posseder les outiis indispensabies a une 
plate-forme complete. Cependant, un systeme gratuit 
est-il viable a long terme ? Ne faut-il pas voir en fait 
derriere cet engouement general pour Linux {'expression 
deguisee dune mode anti-Microsoft ? 



Linux trouvera facilement une place et une utili- 
te sur votre ordinateur, meme s'il ne peut pas 
encore se targuer d'etre le systeme d'exploita- 
tion de I'ordinateur familial. II demande tout de 
meme un apprentissage auquel certains n'ont pas 
envie de se soumettre ; en outre, la folie des applica- 
tions totalement multimedias n'a pas encore envahi 
Linux. L'encyclopedie sur CD-Rom, les logiciels edu- 
catifs et la creation de sa carte de visite en deux dies 
constituent autant de choses que vous ne parvien- 
drez pas a effectuer de maniere immediate avec 
Linux. Cependant, avec un peu de patience, Linux 
vous en apprendra sans doute beaucoup plus sur le 
fonctionnement de votre ordinateur. Voila enfin un 
systeme qui s'adressera d'abord a votre intelligence ! 
Un concurrent de NT 

Si Linux ne semble pas encore menacer la suprematie 
de Windows95 ou 98, il obscurcit toutefois I'horizon de 
Windows NT. En effet, on voit apparaitre des societes 
qui se tournent vers une alternative Linux pour la 
construction de leur reseau. Linux aurait-il done des 
capacites insoupconnees ? Rappelons que le systeme 
n'est pas simplement gratuit : il offre egalement beau- 
coup plus de securite et infiniment plus de stabilite. 
Ainsi, les societes qui adoptent Linux ne le font pas 
simplement parce que ce choix leur permet de reduire 




La combinaison gagnante. 



leurs depenses, surtout lorsque des entreprises comme 
France Telecom ou Tefal cautionnent ce systeme. Ses 
qualites en tant que serveur ont reellement appate les 
entreprises. De plus, I'utilisation de Samba le rend vrai- 
ment attractif : un serveur Linux et des stations de tra- 
vail Windows construisent ainsi un systeme fiable, axe 
sur ledit Linux, qui permet aux utilisateurs de conserver 
les habitudes prises sous Windows... Et Linux de pene- 
trer les entreprises encore frileuses. 
Encore des logiciels 

A ce propos, peut-on encore parier de simple mode, 
alors que des entreprises aussi serieuses que Corel, 
Oracle ou IBM developpent un interet croissant pour ce 
systeme. Les annonces ne cessent de se succeder : por- 
tage d'Orade 8, version de Lotus Domino pour Linux, 
SAP pour Linux, Ingres It... De surcroit, les constructed 
commencent a proposer de veritables solutions infor- 
matiques reposant sur ce systeme d'exploitation. 1 
semblerait done que les differents acteurs du monde 
informatique aient arrete de rire en entendant le nom 
du systeme aux marsouins. Ceux qui I'assimilaient a 
une simple fantaisie reservee aux etudiants, a un pseu- 
do-Unix domestique, s'apercoivent a present que Linux 
constitue egalement un systeme a part entiere. Par 
ailleurs, Linux s'illustre desormais avec brio dans un 
autre secteur : celui des serveurs Web. En effet, Apache, 
serveur HTTP fort connu, s'utilise tres natureilement en 
association avec Linux. A n'en pas douter, Linux est en 
train de noyauter habilement le monde de I'entreprise. 
L'avenir 

Linux semble etre enfin reconnu par le monde informa- 
tique. Les noyaux avec leurs ameliorations techniques 
se succedent ; les distributions et leur cortege d'utili- 
taires et de logiciels plus ou moins Hbres leur emboitent 
le pas. Ainsi, Linux a prouve qu'un systeme gratuit pou- 
vait non seulement se reveler diablement competent, 
mais posseder aussi une reactivite impressionnante. 
Pourtant, plusieurs questions restent en suspens. Le 
succes grandissant de Linux ne risque-t-il pas de nuire a 
cet OS ? Demeurera-t-il un systeme toujours aussi libre 
ou faudra-t-il s'interesser ensuite a des alternatives 
comme FreeBSD ou NetBSD ? L'avenir nous dira si le 
pingouin a des chances de se noyer ou s'il fait parrtie 
de ces oiseaux qui parviennent toujours a dresser la rite 
horsdel'eau... 
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Gnome 1.0, 



i 



Gnome ne represente pas la seule, ni 
meme la premiere interface graphique 
pour Linux , pourtant, son lancement est 
vecu comme un evenement de premiere 
importance dans la communaute des 
logiciels libres. Alors, pourquoi suscite-t-il 
une telle excitation ? 



Ses developpeurs n'imaginaient 
sans doute pas le raz-de-maree 
qu'ils allaient provoquer en 
concevant Gimp. La premiere version 
diffusee de leur logiciel, Gimp 0.S4, 
possedait une interface utilisateur 
axee sur Motif, comme la plupart des 
logiciels de I'epoque. Gependant, 
avec 'la version suivante, nos deux 
programmers ont cree la surprise en 
abandonnant definitivement Motif, 
tant a cause de son archaYsme que de 
son statut proprietaire, et, excusez du 
peu, en developpant a la place un 
nouveau "toolkit" graphique pour 
leurs futurs besoins. Baptisee en toute 
logique Gimp Toolkit (GTK), cette 



bibliotheque fut ensuite separee de 
Gimp lors de la phase de finalisation 
de celui-ci (qui devint alors simple- 
ment une application GTK parmi 
d'autres) pour constituer un produit a 
part entiere. Le succes ne se fit pas 
attendre ; les applications reposant 
sur CVKcommencerent a proliferer a 
tel point qu'aujourd'hui, une veritable 
hegemonie GTK a su se mettre en 
place. Linux aurait-if enfin trouve 
"son" toolkit ? En tout cas, GTK ne 
manque pas d'atouts : seul toolkit 
serieusement utilisable soumis a I'au- 
thentique licence Lgpl, il evolue tres 
vite, offre en standard une quantite 
impressionnante de "widgets" et, 
bien qu'implemente en C, demeure 
assez facile a interfacer avec d'autres 
langages, si bien qu'aujourd'hui, on 
peut I'utiliser en C, 
C++, Scheme, Cam!, 
Python, Perl... et la 
liste ne fait que s'al- 
longer. 

Une parade a Kde ? 
En fait, Linux posse- 
de une interface uti- 
lisateur "conviviale" 
depuis 1995 : il s'agit 
de Cde, I'environne- 
ment utilisateur stan- 
dard du monde in- 
dustriel. Malheureu- 
sement, ce produit 
est rigoureusement 



proprietaire (et, de surcroTt, assez 
onereux) et souffre d'autres defauts 
majeurs, tels qu'une incroyable lour- 
deur (pour le developpeur et I'utili- 
sateur) et une evolution quasiment 
inexistante depuis des annees. En 
somme, Cde n'avait rien d'un bon 
choix pour Linux. En 1996 demarrait 
done I'elaboration du projet Kde ; le 
but consistait a developper une 
interface utilisateur pour Linux. A 
I'epoque, GTK n'existait pas encore 
et les concepteurs de Kde avaient en 
pratique le choix entre Motif et Qt, 
un toolkit gratuit mais toujours pro- 
prietaire. Les problemes apparurent 
a ce moment-la : l'utilisation de Qt a 
engendre un rejet de Kde par princi- 
pe de la part d'une bonne partie 
d'utilisateurs et de developpeurs et il 




Gnumeric, simple mais puissant ! 
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Ca ressembte a Kde, non ? 



devint evident tres rapidement que 
la nouvelle interface ne pourrait 
jamais devenir un standard. D'autres 
developpeurs, bien que moins 
puristes, ont decide de ne pas adhe- 
rer non plus a Kde, a cause de ses 
besoins en ressources juges trop ele- 
ves, de I'obligation de programmer 
en C++ et de certains manques dans 
les bibliotheques. Finalement, entre 
un Cde depasse, proprietaire et pro- 
mis a un avenir incertain et Kde, 
entoure de defenseurs et de detrac- 
teurs, le probleme de I'interface uti- 
lisateur pour Linux restait entier. 
Gnome = GTK + CORBA 
En 1997, Miguel de Icanza, jeune 
informaticien sud-americain, tenta 
d'apporter une nouvelle solution ; 
celle-ci fut baptisee GNU Network 
Object Model Environment (GNOME). 
Tirant une lecon du faux depart de 
Kde, de Icanza poursuivit des le 
depart deux objectifs : il ne faut uti- 
liser aucun outil proprietaire, mais il 
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convient de fournir de quoi aller 
plus loin qu'une simple imitation de 
Windows. Pour la partie graphique, 
le choix s'est immediatement porte 
sur GTK. En ce qui concerne ('archi- 
tecture de base de Gnome, le "bus 
d'objets" Corba fut finalement adop- 
te. La seconde phase consistait alors 
a construire un "framework" au-des- 
sus de ces deux fondations, qui 
administrerait I'interface utilisateur 
(modeles de fenetres standard, drag 
and drop, preferences de I'utilisa- 
teur, etc.) aussi bien que les 
echanges entre applications. Ten- 
capsulation de documents et, de 
facon generale, I'integration des 
applications au sein d'un environne- 
ment coherent et homogene (ce 
dernier point symbolise I'eternel 
talon d'Achille de X- Window). Cette 
partie se trouve aujourd'hui achevee 
et porte fierement le numero de ver- 
sion Gnome 1.0. Enfin, il faut deve- 
lopper des applications de base 
telle; que gestionnaire de fichiers, 
editeur de texte, outils de parame- 
trage, courrier electronique, etc. 
Desormais, les efforts se concentre- 
ront sur ce point. Gnome se situe 
done quelque part entre Windows et 
QpenStep, et s'inspire largement du 
second ; une approche orientee 
objet (sans aller toutefois aussi loin), 
soucieuse de preserver une interface 
graphique conventionnelle et de ne 
pas trap depayser les habitues des 
produits de Redmond, le prouve. A 
I'instar de Kde, Gnome n'a d'autre fin 
que de s'imposer comme standard 
sous Linux ; de plus, ses createurs 
souhaitent le voir universellement 
adopte par tous les developpeurs 
d'applications. II faut avouer que les 
debuts 5emblent prometteurs : Kde ■ 
mis a part, pratiquement toutes les 
applications actuellement en cours 
de developpement sous Linux, y 
compris moult logiciels proprie- 
ties, adherent a GTK et aux stan- 
dards Gnome. Ce n'est certes pas du 
au hasard : les deux plus grands dis- 
tributees de systemes Linux, RedHat 
Software et Debian, ont clairement 
annonce leur intention de livrer 
Gnome en standard avec leurs distri- 
butions respectives et le soutiennent 
activement, RedHat allant jusqu'a 
equiper des ateliers de developpe- 
ment et a recruter des program- 
meurs, dans le but de le developper. 
Bien que Kde fasse partie de la 
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plupart des distributions actuelles, 
on peut neanmoins s'attendre a ce 
que les prochaines RedHat et 
Debian imposent Gnome. 
Enfin un standard ? 
La question qui se trouve sur toutes 
les levres consiste evidemment a 
savoir si Ton dispose avec Gnome de 
la tant attendue "interface graphique 
de Linux". En fait, oui et non. Non, 
car la sortie de Gnome ne se traduit 
nullement pas I'arret de Kde et ne 
fera pas meme changer d'avis ceux 
qui, pour une raison ou une autre, 
souhaitent develop- 
per avec d'autres 
toolkits et travailler 
"a la main" plutot 
que d'utiliser GTK et 
les fondations de 
Gnome. Cependant, 
la standardisation est 
bel et bien une reali- 
te : Kde et Gnome de- 
clarent ouvertement 
leur desir de compa- 
tibilite mutuelle, de 
sorte que les applica- 
tions creees avec I'un 
fonctionnent avec 
I'autre. Donnons un 
exemple. Gnome ge- 
re le "glisser/depo- 
ser" par I'entremise 
du protocole univer- 
sel Xdnd, tandis que 
Kde possede pour 
Tinstant son propre systeme. Qu'a 
cela ne tienne : celui-ci sera rempla- 
ce par Xdnd dans la prochaine ver- 
sion de Kde. Inversement, Gnome 
supporte les menus de Kde, si bien 
que I'utilisateur peut passer de I'un a 
I'autre de fac.on plus ou moms trans- 
parent^. Dans un proche avenir, on 
aura done le choix entre Gnome ou 
Kde, sachant que cela ne changera 
rien a I'utilisation : le "drag and 
drop" fonctionnera toujours, meme 
si Ton part de Gnome pour aboutir a 
Kde, et vice versa, ainsi que le 
copier/coller. En outre, on aura 
moyen de composer soi-meme son 
environnement, en choisissant des 
outils Gnome et Kde a loisir. II faudra 
toutefois continuer a fournir des 
efforts pour ameliorer certains 
points. Gnome possede par exemple 
un systeme d'encapsulation de docu- 
ments a la Ole ou facon OpenDoc axe 
sur Corba, les Baboon Components, 
tandis que Kde n'offre pour I'instant 
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Dream prof 



• Toolkit 

Bibliotlieque permettatit la programmation (/interfaces utilisateur. 

• Corba 

Standard 'grace auquel un programme peut mettre des objets a la 
disposition d'autres applications. 

• Framework 

Ensemble de biblioikeqius a de protocohs destine an developpement 
d'applications sur une architecture predefinie. 
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Screen Saver Settings 
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p Use power management 

Shutdown monitor |;o minutes after screen saver fc 



Configure trie settings of the Screensaver. 



Tout comme dans Kde... 

rien d'equivalent, si bien que la suite 
bureautique Koffice doit implementer 
son propre protocole. Pour I'instant, 
on ne peut done pas exporter une 
feuille de calcul Gnumeric (le tableur 
de Gnome) vers Kword. Cependant, 
on parle a i'heure actuelle de I'inte- 
gration des Baboon Components en 
standard dans Kde 2.0... 

jakub Zimmermann 



Statut : GNU/GPL 

Source : ftp.gnome.org/GNOME 

ftp. fr.gnome.org/pub/gnome 

En hausse 
A Environnement coherent et 
homogene 
A Debut de compatibilite avec Kde 

En baisse 
t Encore tant de choses a faire 
Note 
• •••• 
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Candy 
Factory Pro 

Facilite d'acces, pluralite d'effets, rapidite 
effrenee... ce logiciel deploie un etonnant 
carrousel de capacites. Helas, le produit 
prodigue manque singulierement 
d'animations f Aux perils de Candy. 



Vous desirez creer vos 
propres boutons pour une 
page Web, vos titrages 
pour la video, ou tout simplement 
realiser de superbes logos en un rien 
de temps ? Vous souhaitez rajouter 
des effets tels que le Lightsource, le 
Bumpmapping, la profondeur ? 
Mors, Candy Factory Pro est le logi- 
ciel qu'il vous faut ! 
Une simplicity deconcertante 
Lancez !e logiciel, ouvrez un projet 
au hasard et, sans plus attendre, vous 
obtenez deja un logo du plus bel 
effet. Evidemment, ni le texte ni les 
effets ne correspondent a ce que 
vous attendez... Cela n'a pas d'im- 
portance : vous n'etes plus qu'a deux 
ou trois clics du resultat final ! 
Pour creer votre propre logo, il faut 
vous munir tout d'abord d'un logiciel 
de dessin 2D traditionnel. Les deux 
excellent^ PPaint et Dpaint feront tres 
bien I'affaire. Tapez en blanc sur fond 
noir le texte de votre choix. Veillez 
bien a ce que le noir constitue la 
couleur de fond et aussi la couleur 
de la palette, et que le blanc repre- 
sente la couleur numero 1 de cette 
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(.'interface de Candy Factory. 



Un superbe logo..,. 

meme palette. Sauvez votre image 
en IFF, lancez Candy, selectionnez 
"Load Mask" et chargez votre logo. 
Celui-ci apparaft dans une fenetre de 
Candy. Prenez I'option Materials et 
mettez le gadget Shadow en mode 
Metal. II ne vous reste plus qu'a jouer 
avec la palette pour qu'un superbe 
effet de reflexion metallique enrichis- 
se votre logo. En outre, toutes ces 
operations s'effectuent en moins de 
cinq minutes ! 

Et une modularity etonnante 
Les projets de Candy Factory Pro se 
composent en fait de deux ele- 
ments : une image de base, d'une 
part, et une liste d'effets, d'autre 
part. Comme I'utilisateur a moyen 
de desolidariser facilement ces deux 
ensembles, il devient enfantin d'ap- 
pliquer toujours la meme serie d'ef- 
fets sur une multitude d'images : il 
suffit simplement de changer le nom 
de I'image dans le projet ! Le cas le 
plus pratique est celui d'une page ou 
d'un logiciel dont on veut harmoni- 
ser tous les boutons sur un theme 
precis. Signalons au passage qu'un 
nombre d'exemples consequent 
accompagne le logiciel. On a en 
outre I'opportunite d'obtenir imme- 
diatement un projet finalise, en 
modifiant le projet qui abrite le texte 
Candy Factory. 

Les families d'effets possibles se 
repartissent entre la luminosite 
(source de lumiere, halo autour du 
logo, ombres, etc.), la texture (une 
autre image IFF), le relief ("bevel") 
ou encore I'inclinaison. A chacune 
d'elle est associee une fenetre de 
configuration des plus completes 
avec une previsualisation en temps 
reel (d'autant plus efficace si vous 
disposez d'un PowerPC). 
Candy Factory Pro symboliserait-il 



done le logiciel 
ultime ? On se 
risquerait pres- 
que a le dire, 
d'autant qu'il 
autorise un tra- 
mage automa- 
tique lors de la 
sauvegarde 
(pour reduire le 
nombre de cou- 
leurs et eviter 
d'avoir des ima- 
ges trop lour- 
des), ainsi que 
I'exploitation de 
transparences (un Alpha channel sur 
8 bits). On deplorera simplement 
qu'il ne gere pas les animations, a 
cause notamment des boutons en 
gifs animes. 
Performances 

Candy Factory Pro se contente d'un 
68030 et du chipset AGA ; nean- 
moins, on ne saurait trop conseiller 
de I'utiliser avec un PowerPC et une 
carte graphique. En effet, le simple 
ajout de relief est quasiment instan- 
tane sur un PowerPC, alors qu'il 
prend plusieurs minutes sur un 
68040. Par ailleurs, on se laisse vite 
envahir par les fenetres si Ton tra- 
vaille en moins de 800x600. En 
termes de stabilite, on notera 
quelques bugs, tels le derapage sys- 
tematique de la machine apres une 
sauvegarde en |peg ou la necessite 
d'installer manuellement la librairie 
msuniversalsaver. library. Ceux qui 
ne possedent pas de carte gra- 
phique devront par ailleurs patcher 
manuellement aussi leur systeme 
avec NewWPA8. Voila qui explique 
la disparition de certaines illusions 
de perfection... 

Ben Yoris byoris@amiganews.com 
Remerciements a APS 



Statut : commercial 

Source : 

www.titancomputer.de/motionstudhs 

En hausse 
A Tres simple a utiliser 
A Temps reel sur PPC 
A Qualite professionnelle 

En baisse 
T Pas d'animation 
Note 
*••• 



•J°61 -AVRIL1999 



fe 



Escape 
Paint 

Renouant avec les 
traditionnels outils de 
creation bitmap, le 
groupe Escape nous offre 
une nouveiie version 
de son logiciel de 
composition graphique. 

Escape Point dispose de la majori- 
te des options habituellement 
disponibles. Le dessin a main 
levee, a la regie, les ciseaux et le zoom 
s'averent indispensables a tout infogra- 
phiste. Petit avantage supplemental re, 
la loupe se revele configurable selon 
deux modes de visualisation ("Degas 
Elite" ou "Neochrome"). Toutefois, il 
demeure concevable d'importer 
d'autres formats graphiques comme le 
TCA. En un mot, Escape Paint possede 




Ne vous laissez pas impressionner par tes 
nombreuses fenetres de i'interface... 



programmation, vous aurez 
meme I'opportunite de creer 
vos propres filtres. Sachez de 
surcroTt qu'il est possible de 
concevoir une image allant 
jusqu'a 9999x9999 pixels (!). 
On comprend desormais 
pourquoi certains graphistes 
renommes ont definitivement 
adopte ce logiciel. A I'arrivee, 
Escape Paint apparart comme 
un utilitaire ideal (et peu one- 
reux) de creation graphique. 
Et de s'imposer comme un 



la plupart des atouts des logiciels com- 
merciaux, sans pour autant tous les 
inclure. II serait done passe inapercu, 
s'il ne cachait dans sa manche une 
carte maTtresse : douze filtres remar- 
quabies et salvateurs. Ceux-ci permet- 
tent en effet d'appliquer des effets 
comme ['anti-aliasing (tres perfor- 
mant), de detourer une partie de 
I'rmage (avec reglage de la tolerance) 
ou d'ajouter une impression de relief 
(filtre Matrix). En outre, tout cela 
s'opere en instantane. L'utilisation du 
DSP se voit done optimisee. Avec 
un minimum de connaissances en 



fleuron du genre.. 



Bruno Mathieu 



Statut : freeware 

Source : 

http://www. inf. tu-dresden.de/~nf2/ 

En hausse 
A Les filtres, I'interface 
En baisse 
▼ Le nombre de formats d'images 
exportees 

Note 
• •••* 
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Arkeia est le plus puissant des logiciels de 

sauvegarde reseau du march e 

Arkeia utilise les technologies les plus avancees 

pour le transfer! reseau, la communication 

entre plates-formes heterogenes et la gestion 

des robotiques de ban des. 



"A-keia 4 sur le CD Red Hat Applications 

apporte controles et choix supplementaires a nos 

utihsateurs, ce pui a son tour valide Linux Red Hat 

comme systeme Sexploitation de choix pour 

llnformatique d'entreprise." 

Bob Young, President de Red Hat Software 



plus de 30 plates-formes supportees 
(UNIX, Linux, Cobalt. NT. Novell,...) 

Supporte plus de 80 libraries 

Version Shareware Linux pour utilisation 

personnelle 




Version demo - 30 jours www.arkeia.com 



Knox Software USA 
(650)343-6113 

Knox Software Europe 
+331 4810 8989 



"A S.u.S.E. , nous avons regu de formidables 

appreciations de nos clients professionnels qui sont 

impressionnes par les performances et la fiabilite 

d'Arkeia. Le support multi-plates-formes d'Arkeia 

assure une integration transparente de Linux dans le 

reseau informatique des entrep rises." 

Roland Dyroff.Directeur General deSuSE 
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Lyx enfin 
en version 
stable 



Lyx fait son entree en scene. Heureux 
evenement, le nouvel arrivant offre une 
maniere tres confortable de decouvrir le 
formatage de texte. 



Vous ne savez pas en quoi 
consiste Lyx ? Vous devez 
sQrement avoir entendu par- 
ler de Latex, ce formidable langage 
de formatage de texte. Malheu- 
reusement, I'apprentissage de Latex 
se revele beaucoup trop fastidieux si 
on desire simplement taper du texte 
et obtenir une mise en page, sans 
avoir a se soucier du reste. De plus, 
le resultat de sa frappe n'est pas 
immediat. Lyx representee alors 
I'outil ideal : on aura enfin une idee 
immediate du resultat que Ton va 



y I 

45 J ■§• | Close 4- 1 ! 
[01 



D X 



If 


" 


lis 


=jy= 




arccos 

arcsin 

arctan 

arg 

bmod 
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cosh 



L'entrelacs des signes. 




Route de formatage. 



obtenir sans apprendre quelque lan- 
gage que cesoit. 
L installation 

Premier point positif, Lyx s'installera 
sans que vous rencontriez la moindre 
difficulty sur votre machine. Dispo- 
nible en format tgz ou rpm, il s'avere 
peu gourmand en espace disque et 
en ressources. Voila de fort appre- 
ciates augures I 
La prise en main 
Un novice pourra se servir de Lyx et 
sortir son premier document apres 
queiques hesitations seulement. Les 
plus pointilleux ou les plus exigeants, 
quant a eux, ne sauront pas toujours 
entre le tutoriel, I'aide ou le manuel 
de reference - oil se trouve la repon- 
se a leur question. L'interface, pour sa 
part, reste sobre et tres agreable : elle 
se limite a I'essentiel et ne s'embarras- 
se pas de boutons superflus. 
Tout a la souris 

Tout ou presque peut s'effectuer a la 
souris. Ecrivez votre texte en vrac ; il 
vous suffira ensuite de queiques dies 
pour mener a bien la mise en page. 
Cet outil se revele ideal pour la redac- 
tion de documents volumineux qui 
demandent une certaine rigueur ou 
un minimum de serieux dans la struc- 
ture du texte. Latex et done Lyx 
conviennent parfaitement pour la 
redaction de livres, de theses ou 
encore d'un simple courrier. Dans ce 
dernier cas, il faudra uniquement se 
preoccuper du texte ; Lyx prendra en 
charge la mise en page. Vos titres 
auront enfin le meme corps, ies inters 
entre les sous-titres et le texte seront 
de meme taille et le sommaire de 
votre document s'elaborera tres sim- 
plement. Pour I'ouvrir ensuite, un 
simple die vous donnera satisfaction. 
L'interactivite entre le sommaire 
ouvert dans une fenetre et le texte 
lui-meme ne manque pas d'agre- 
ment : vous devrez juste cliquer sur 
un titre pour positionner le texte sur 
la partie concernee. Le tutoriel offre 
un exemple tres explicite de cette 
facilite d'utilisation. 
Des options appreciable; 
Les formules de mathematiques n'ont 
evidemrnent pas ete oubliees ; en 
plus d'un mode particulier, vous 
beneficiez d'un panneau d'options, 
que vous pourrez activer pour cliquer 
a votre guise sur les symboles desires. 
La creation de tableaux ou I'insertion 
d'images ne traJnent pas la patte non 
plus. Vous avez egalement I'opportu- 



nite d'importer vos fichiers en format 
txt (ASCII). L'export de fichiers s'ope- 
rera en ASCII, mais aussi en Latex bien 
sur ou encore en postcript. Le format 
postscript vous offre ainsi le privilege 
d'imprimer vos textes. Prenez garde 
cependant a l'export en format ASCII. 
Vos tableaux et votre mise en page 
n'y resisteront sans doute pas. 
L'import txt ne vous servira que si 
vous souhaitez recuperer le texte de 
votre fichier pour le retravailler avec 
un traitement de texte classique. En 
effet, Lyx ne sait pas gerer le 
couper/colier entre deux applications. 






Lyx repetita. 

Et Latex ? 

Lyx apparait done comme un outil 
qui vous permettra de remplacer sans 
effort un traitement de texte classique 
par du formatage de texte. Vous 
n'avez done plus aucune excuse pour 
ne pas exploiter la puissance de ce 
type d'outil. Apres avoir fait vos pre- 
mieres armes avec Lyx, vous pourrez 
passer a Latex si vous trouvez que 
I'etendue de ses capacites reste limi- 
tee par rapport aux siennes. Toute- 
fois, il vous faudra un laps de temps 
non negligeable pour en faire le 
tour... 

Karine Mordai 



Source : ftp://ftp.lyx.org/pub/lyx 

/stable/ 

Statut : Cnu Gpl 

En hausse 
A Version enfin stable 
A Facile d'acces 
A. De nombreuses possibilites 
A A essayer d'urgence 
En baisse 
▼ Pas de copier/coller avec d'autres 
applications 

Note 
• •• * 
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Chaque mois, 
le magazine + 
2CD-Rom = 42f 



Ludi CD : CD Pro : 

RollerCoaster Tycoon, plus beau LaunchKaos, un launcher original a 

que Theme Park ! base de skins pour Windows ! 





AMIGANEWS REVIENT • BON DE SOUSCRIPTION 



Caracteristiques techniques : Periodicite mensueUe • 64 pages interieures • Mise en page avec PageStream Amiga • 1 Cederom d'aceompagnemem • Numero 
llonblepour les mois d'ete juillet-aout ■ Niveau d'aeces : debutant, initio et expert • Prix de vente : environ 40 francs (entre 35 F et 45 F ) • Prix de I'abonnement : 
Environ 10 x 1 numero ■ Equipe de redaction : des specialistes de Amiganews augmentee de nouveaux venus du monde des fanzines, s 
Thierry Sillis. Sortie procfiaine en kiosque cet ete. 
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Abonnement preferentiel de 1 an soit 11 nu meros dont 1 numero double au prix de lancement de 
Versement de soutien supplemental | 50 | 100 | 200 | 300 [ 400 | 500 | 600 | 700 | 80oT 

le souhaite recevoir la version de demonstration de Computer Graphics (20 francs) creee par S. D.L.I. 
Participation aux frais - Cette participation n'est pas recuperable. 

l*Ctajue abciiiiwnitiu perineum df proposer 2 on 3 vxtmphpyn de plus en kiosque. 
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I I Je paye par cheque postal ou bancaire. 

I I Je paye par mandat cash. 

I I J'autorise le prelevement par carte bancaire. 

\nd\quer le* 1^ ehi/fres oin.d que hi dole ti'cxpifinioii. 



Je verse un acompte total de 

BON A RETOURNER A 
S.D.L.I.. aux bons soins de A.D.F.I. Application, 
47 avenue de la liberation. 63000 Clermont-Ferrand. 
Telephone : 04 73 34 34 34. 
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«Lu el approuve 



J'ai bien note que la societe S.D.L.I, sera dechargee de toute 
responsabilite des le transfert de mon abonnement a la 
Douvelle equipe du magazine. 



J* 
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Vube 



Faisons sans plus tarder 
la connaissance de 
ce petit outil, qui permet 
de visualiser rapidement 
des images. 

L'utilitaire Vube a non seulement 
une allure resolument sympa- 
thique, mais en plus autorise 
I'affichage de tout type d'image 
reconnu par BeOs. (-'interface se voit 




Le logo de BeOs mis a I'epreuve. 



(comme d'habitude) reduite a sa plus 
simple expression. Par ailleurs, il y a 
moyen d'ouvrir une image et d'affi- 
cher le contenu d'un dossier de facon 
automatique a I'aide d'une fonction 
de slide show. On regrettera simple- 
ment que Vube ne charge pas direc- 
tement une image qu'on depose sur 
sa fenetre : heureusement, une futu- 
re version remediera a cet inconve- 
nient. 

Le reste s'avere correct et assez bien 
pense. La vitesse du slide show est 
parametrable ; de surcroit, on peut 
definir un dossier par defaut ou pro- 
ceder a un redimensionnement auto- 
matique de I'image en 
prenant en consideration 
la taille de la fenetre de 
I'application. Cette dernie- 
re option devient assez 
pratique lorsqu'on ouvre 
des images de tailles tres 
differentes : elle s'avere 
d'autant plus appreciable 
que le changement s'ef- 
fectue en temps reel. En 
outre, il incombe a I'utlli- 
sateur de choisir entre un 



redimensionnement respectant les 
proportions de I'image et un autre, 
concu d'apres la taille de la fenetre. 
La documentation, de son cote, asso- 
cie brievete et exhaustivite, tandis 
que I'application requiert moins de 
170 Ko d'espace disque. Vube n'aura 
done aucune difficulte a trouver une 
petite place sur votre disque dur. 
Enfin, n'oublions pas que ce logiciel 
est appele a progresser, car il ne 
s'agit que d'une premiere version. Les 
mises a jour nous attendent d'ailleurs 
sur le site de I'auteur. 

David Feugey 



Source : www.silentsw.com 
Statut : freeware 

En hausse 
A Petite taille du logiciel 
A Interface esthetique 
En baisse 
▼ // manque encore quelques 
fonctions 

Note 
* T*r * *r * 



TextConverter 

Penchons-nous a present 
sur une passerelle, jetee 
entre plusieurs mondes. 



Que dire de TextConverter? En 
fait, il s'agit d'un utilitaire 
pour convertir un fichier 
texte, en provenance ou a destination 
des formats BeOS/Unix, Windows/DOS 
et MacOS. Ainsi, il suffit de deposer 
I'icone d'un ou de plusieurs fichiers 
textes sur la barre pour initier la 
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Une conversion en cours. 



conversion. Une interface 
plus complete aurait dispense 
I'utilisateur d'une tache supple- 
mentaire : le choix du type de 
conversion. Le logiciel propose 
trois cases de reception BeOS, 
Mac et Windows, ce qui s'avere 
helas insuffisant pour savoir si 
le format SeOS est le format a 
atteindre ou le format du 
fichier source, d'autant que les 
multiples fenetres creent une 
confusion certaine. De plus, le logiciel 
ouvre une fenetre de sauvegarde par 
fichier, ce qui empeche tout traite- 
ment par lot. 

TextConverter a egalement la facheuse 
manie de deraper des 
la seconde utilisation ; il 
convient par consequent 
de le relancer assez regulie- 
rement. D'autre part, le 
programme est fort heu- 
reusement rapide, mais la 
documentation reste peu 
claire... On s'en afflige. En 
outre, le logiciel pese pres 
de 85 Ko, ce qui semble 
beaucoup : esperons que 
I'auteur saura corriger ces 
defauts et ajouter d'autres 
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Le logiciel en action. 

formats de fichiers, voire un systeme 
de script apte a creer ses propres 
tables de conversion. 

David Feugey 



Source : www.taiga.com/~ray/pro- 

gram/BeOS/ 

Statut : freeware 

En hausse 
A Une application necessaire a tout 
systeme qui se respecte 
En baisse 
T Peu de formats supportes 
▼ Les bugs 

Note 
• •• * • 
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v^ Packard Bell 



Ecran Packard Bell 

15 "-38 cm 1890 F 

15"-38cmintegre2290 F 
17 "- 43 cm integre 3290 F 
15 "- 38 cm LCD 7890 ' 
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SH 333 C 
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Ecran 1438.. 1690 F 
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Installatior 



La Red Hat 5.2 
pour Alpha 

Dream offre ce mois-ci une version de la Red Hat destinee 
aux plus chanceux, qui possedent une station Alpha chez eux. 
Voyons ensemble comment I'installer. 




Window Maker version Alpha. 



Avant de commencer la mise en 
place, il va vous falloir choisir 
entre deux modes differents. ARC 
(AlphaBIOS) ou SRM ? En effet, les stations 
Alpha possedent deux systemes de boot 
bien distincts ; choisir maintenant le mode 
sous lequel votre station demarrera vous 
evitera plus d'une confusion. Cependant, ta 
majorite d'entre vous n'aura pas reellement 
le choix. En effet, ARC est la seule maniere 
d'activer sa station si Ton utilise Windows 
NT, mais il s'agit egalement du seul mode 
existant sur certaines machines. Les utilisa- 
teurs de disques IDE choisiront egalement 
celui-ci, puisque SRM n'autorise pas le boot 
sur les disques IDE. En revanche, si vous 
installez Linux sur une machine qui 
accueille deja OpenVMS ou Tru64 Unix (ex 
Digital Unix), vous devrez alors passer obli- 
gatoirement par SRM console. Pour savoir 
quel est le mode que vous utilisez actuelle- 
ment, il n'y a rien de plus simple : si vous 
avez un ecran bleu (avec un menu, bien 



sur), cela signifie que vous manipulez 
ARC ; dans le cas contraire, cela veut dire 
que vous exploitez ie mode SRM avec ses 
trois chevrons (>»). Enfin, precisons une 
derniere chose pour les indecis : dans le 
doute, choisissez !e mode ARC. 

Le mode 
SRM 

La creation des 
disquettes de boot 

Premiere etape. 
Apres avoir allu- 
me votre sta- 
tion, bootez sur 
votre systeme 
d'exploitation habi- 
tuel pour effectuer 
les preliminaires a 
I'installation de Linux, 
a savoir la creation 



disquettes de boot. Void ce qu'il faut taper 
si vous etes sous Unix : 

#on monte le CDrom xxx. dans la partition 

cdrom 

mount -t iso9660 /dev/xxx /cdrom 

#on copie les deux images necessaires 

dd if=/cdrom/alpha/images/image-s.img 

of=/dev/floppy 

#oii image est le nom de 1 ' image correspondent 

a votre station Alpha et floppy est le nom de 

votre lecteur de disguette sous Unix. 

dd if=/cdrom/alpha/images/ramdisk.img 

of=/dev/Eloppy 

#Linux utilise la meme image ramdisk gnjelle 

que soit votre station 

Si votre systeme est OpenVMS : 

mount/0V=ID DKAxOO: 

mount/foreign dvaO: 

copy DKAxOO: [ALPHA. IHAGESiimage-s.img DVftO: 

DISMOUNT dvaO 

tfde meme pour 1 ' image ramdisk 

mount /foreign dvaO: 

copy DKAxOO: [ALPHA. IMAGESJramdisk.img DVAO: 

dismount DVAO 

dismount KDAxOO 




Station de supports divers. 

Demarrage de ('installation 

Vous voila enfin pret a commencer I'instal- 
lation de Linux. Vous ne rencontrerez aucu- 
ne difficulte pour vous acquitter de cette 
tache. II vous suffira d'arreter votre systeme 
et une fois revenu aux trois chevrons, vous 
booterez sur la premiere dis- 

quette avec la commande 

suivante : 

>» boot dvaO -fi vmlinux.gz 

-fl 'root=/dev/fdO 

load_ramdisk=l' 
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Apres avoir decompresse le noyau contenu 
sur la disquette, vous obtiendrez ce mes- 
sage : "Insert root floppy disk to be loaded 
into ramdisk and press ENTER". Inserez la 
disquette ramdisk et appuyez sur entree. 
L'ecran de bienvenue de la Red Hat appa- 
raTt enfin. Les habitues de la version desti- 
nee a Intel vont pouvoir installer Linux sans 
probleme, mais il conviendra neanmoins 
de lire au prealable I'encadre qui mention- 
ne les particula rites de cette version. Seul le 
partitionnement est different pour I'utilisa- 
tion du mode SRM. 
Partitionnement du disque 
La seule etape delicate de 1'installation 
reste tout de meme le partitionnement du 
disque. En effet, si vous passez par le mode 
SRM, vous aurez vraisemblablement 
recours a aboot pour demarrer votre syste- 
me. C'est pour I'instant le seul procede qui 
fonctionne correctement avec SRM ; il 
s'agit egalement de I'unique maniere de 
partager un disque avec YUnix de Digital. 
L'utilisation d'aboof requiert I'exploitation 
de fdisk en mode disklabel. A cet effet, 
choisissez fdisk comme type de partitionne- 
ment et tapez ensuite la commande "b" 
pour passer en mode disklabel. Les com- 
mandes utilisees en mode disklabel sont 
presque identiques a celles du mode fdisk 
dassique. II vous faudra d'abord creer une 
premiere partition appelee c, de type "unu- 
sed" et qui englobera la totalite du disque : 
la "whole disk label". Initialisez ensuite une 
partition de 2 Mg environ, au debut du 
disque dur que vous changerez en type 
boot. Celle-ci sera reservee a aboot, que 
vous installerez par la suite. Vous pouvez 
ensuite creer vos partitions Linux : il vous 
faudra prevoir au minimum une partition 
de swap et une partition linux native mon- 
tee en root, mais vous avez aussi moyen de 



fractionner ce!le-ci. 

Installation 

d'aboot 

Une fors Linux mis en 
place et votre machi- 
ne rebootee, revenez 
aux trois chevrons. 
Inserez la disquette 
de boot dans le lec- 
teur et tapez les 
commandes suivan- 
tes pour installer 
aboot sur la premiere 
partition. 
boot dvaO -fi 






x.gz -fl 



"root=/dev/sda3" 

ttremplacez sda3 par 

laquelle se situe vol 
sur le disque dur. 



V 

w 




r 

e 




BllL-p^at. "'" ^ 


±^2lf4„ 


P. '"•T'o 4> " 




lis 


f f • 

y f f 1 

£3 ip '© 






1 


SZ_ 








J 


Ilis 


^ =Z ■_.." — 


r+3 s ; " • 








* 


p " 


; 


: 


■ K 


ih=i 


•s=-dP 


^Bgfc^^ ~ .— , 


.i.i- 


:=__ 




# 


m^iiwm^fs'^K^^^^^^mmi 



A quand les selections munies de signal? 

Le mode ARC 



Ensuite, connectez-vous en mode root et 
lorsque vous vous trouverez sous Linux, 
tapez la commande : 

swriteboot /dev/sda /boot/bootlx -f.3 

#ou sda est le nom de votre disque dur. 
L'option -£2 servant uniquement a forcer la 
commande swriteboot a passer outre le conflit 
genere par le dislabel c. 

II ne vous reste plus qu'a redemarrer votre 

machine. 

Comment booter sous Linux ? 

Pour booter sous Linux en mode SRM et 
apres avoir installe aboot, tapez : 

boot dkaO -fi 3/vmlinux.gz -fl 

"roots/dev/sdaS" 

lavec sda3 et 3/ qui representent la 

partition root de linux 

Vous pouvez enfin vous amuser avec Linux. 



Creation des disquettes de boot 

Vous aurez trois disquettes a creer avant de 
commencer 1'installation de Linux. Dans 
cette perspective, allumez votre machine 
et demarrez Windows NT, par exemple. 
Vous pouvez tout aussi bien creer les dis- 
quettes a partir de n'importe quel PC sous 
DOS. Voici ce qu'il faut taper : 
#on se place dans le repertoire 
\alpha\dosutils du cdrom 
Son cree la disquette Milo 
-cd d:\alpha\dosutils 
rawrite 
\alpha\milG\images\image.img 

#ou image est le nom de 1' image de votre 

station 

Ion cree la disquette de boot 

\a Ipha \ images \ image . img 
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Patche par la fenetre 1 



tion : new system parti- 
tion", "Enter location of 
the system partition for 
this boot selection : 
Floppy Disk", "Enter 
floppy drive number : 
0", "Enter the osloader 
directory and name : 
\linload.exe" (apres 
avoir efface ce qui etait 
preced em merit ecrit), 
"Is the operating system 
in the same partition as 
the osloader : Yes" 
"Enter the operating 
system root directory : 
V, "Enter a name for 
this 



#on cree la disquette ramdisk commune c 

toutes les stations 

rawrite 

\alpha\ images \ramdisk. img 



Creation dun nouveau boot dans ARC 

Une fois les trois disquettes creees, rede- 

marrez votre machine et entrez ensuite 

dans le menu ARC pour y creer une nou- 

velle entree qui vous permettra de booter 

sur la disquette : 

Dans le menu boot selectionnez : 

'supplementary menu" 

"set up the system" 

"manage boot selection menu" 

"add a boot selection* 

Selectionnez ensuite les options suivantes : 
"Select a system partition for this boot seiec- 



boot selection: linux dis- 
quette", "Do you want 
to initialize the debug- 
ger at boot time : 
No". Puis, choisissez 
le menu "Change a 
boot selection", 
ainsi que "linux 
disquette" et va- 
lidez. A I'aide 
des fleches, faites 
defiler les options jusqu'a 
"OS LOAD FILENAME" validez, 
tapez "\milo" et validez 
de nouveau. Toujours au 
moyen des fleches, choisis- 
sez ensuite "OSLOADOP- 
TIONS", validez, effacez 
toute la ligne et validez 



Les particularities de ia versions Alpha 



Les habitues de la Red Hat Intel ne seront absolument pas perdus. Pour les autres, en cas de 
dlfficulte, vous pouvez vous reporter au Dream du mois dernier qui contient une explication 
etape par etape de la procedure d'installation de la Red Hat Intel. Cependant, il n'existe pas 
encore de version francaise de Red Hat pour Alpha et II est preferable de selectionner la 
langue de Shakespeare, car autrement, vous risquez de devoir recommencer la procedure 
d'installation si vous choisissez une autre langue. II existe un bug pour cette Installation qui 
ne vient pas du CD de Dream lui-meme, pulsqu'il existe deja sur la version Red Hat d'origine : 
vous ne pouvez pas selectionner vos packages individuetlement. En effet, lorsqu'on choisit 
cette option, on obtient simplement un arret brutal de la procedure d'installation. Un tel 
resultat s'avere fort regrettable ; cependant, il convient de rester indulgent avec la seule 
distribution Linux Alpha existante pour I'instant, en attendant les autres. Une fois les 
packages installes, la Red Hat procede aux tests habituels de reconnaissance de la souris et de 
la carte video. Mime si un reel effort a ete fburni, toutes les cartes ne sont pas aussi bien 
supportees par celle-ci que dans le monde Intel. Les cartes axees sur le serveur TCA 
fonctionnent sans aucun probleme. II existe egalement un serveur reserve aux cartes S3, 53 
vierges et ATI Mach64. De mime, bien qu'une version de Xconfigurator soit lancee au cours 
de /'installation, il faut malgre tout s'attendre a devoir reconHgurer manuellement le fichier 
XF86 config, afin d'obtenir un affichage correct. Enfin, apres vous avoir demande si vous 
vouliez configurer un reseau ou installer une imprimante, la Red Hat vous proposera de 
remettre dans le lecteur la disquette de boot, pour que le noyau situe sur celle-ci soit recopie 
sur votre dlsque dur. A present, vous voila arrive au terme de I'installation. 



encore. Voici ce que vous devez obtenir : 

LOAD IDENTIFIER = linux disquette 
SYSTEMPARTITION = multi (O)disk(O) fdisk(O) 
OSLO&DER = 
multi (01 disk(0)fdisk(0| \linload.exe 

OSLAODERPARTITION = multilO | disklOJ fdisk(O) 
OSLOADFILEME = \milo 
OSLOADOPTIONS = 

Appuyez sur Esc pour revenir au menu. 
Selectionnez "Setup menu", "Supplementary 
menu, and save changes" et "Boot menu" 
On demarre 

Vous venez d'ajouter un boot supplementai- 
re que vous allez enfin selectionner apres 
avoir introduit la disquette Milo dans le lec- 
teur. A ce moment precis, le systeme lit ia 
disquette et charge Milo ; vous obtenez alors 
ce prompt : 

MIE.0> 

Introduisez alors la disquette de 
boot et tapez la commande : 

MILO> boot floppy 

Le systeme detecte 

alors les periphe- 

riques SCSI de la 

station et apres avoir 

trouve le noyau sur la 

' disquette, il vous af- 

fiche ce message : 

Available configurations 
: linux 



Installation de la Red Hat : 

Des que vous aurez decompresse le 
noyau, charge ce!ui-ci et scanne a nou- 
veau votre materiel SCSI, la station vous 
demandera la derniere disquette : la ram- 
disk. Inserez-la et appuyez sur entree. 
Apres quelques instants d'attente, vous 
obtenez enfin un ecran de bienvenue dans 
le monde de Linux Red Hat... La procedu- 
re d'installation peut alors commencer. 
Pour en savoir pius, lisez I'encadre avant 
de vous Jeter dans I'aventure. La seule par- 
ticularite de cette installation consiste a 
creer une petite partition supplemental re 
de 2 Mg environ au debut du disque, de 
type DOS. Celle-ci servira a recopier Milo 
apres I'installation, pour pouvoir ensuite 
vous passer totalement de disquettes. 
Installation de Milo 
Vous etes enfin parvenu a installer la Red 
Hat et le systeme a redemarre. Attendez 
d'obtenir ce prompt : 

MILO> 
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Tapez alors cette commande afin de demar- 
rer votre systeme fraTchement installe : 

boot sda3:vmlinux.gz root=/dev/sda3 

t oti sda3 est la partition sur laquelle se 

II vous reste a franchir une derniere etape 
avant de pouvoir decouvrir Linux en version 
Alpha : il s'agit de I 'installation de Milo. Pour 
cela, loguez-vous en root, inserez la disquette 
Milo dans le lecteur et recopiez-la sur la parti- 
tion de 2 Mg que vous lui avez reservee : 
I dd if=/dev/fdO of=/dev/sdal bs-144Qk 

Effectuez un shutdown du systeme et etei- 

gnez la machine. Rallumez votre station et 

effectuez a nouveau les meme etapes que 

precedemment pour creer un nouveau 

boot dans ARC. Les differences avec le 

boot sur disquette sont les suivantes : 

ISelectionnez les options suivantes : 

'Select a system partition for this boot 

selection :" 

SCSI Bus Hard Disk Partition 1 

foil quelque chose d'identique avec les 

parsmetresde votre disque. 

Enter the osloader directory and name : 

\linload.exe 

tapres avoir efface ce qui etait precedeirarient 

ecrit 

Is the operating system in the same partition 

as the osloader : Yes 

Enter the operating system root directory : \ 

Enter a name for this boot selection: linux 

Do you want to initialize the debugger at 



boot t 



: Ho 



Choisissez ensuite le menu "Change a boot 
selection". Selectionnez "linux" et validez. A 
1'aide des fieches, faites defiler les options 
jusqu'a "OSLOADFILENAME", validez, tapez 
"\milo" et validez de nouveau. En vous 
aidant une nouvelle fois des fleches, choisis- 
sez ensuite "OSLOADOPTIONS" et validez. 
Effacez toute la ligne et remplacez-la pat : 
"boot sda3:vmlinux.gz root=/dev/sda3" (si 
votre partition root est sur sda3). Voici ce a 
quoi ressemblera votre boot : 

LDADIDENTIFIER = linux 
SYSTEMPAETITION = 

scsi[0}disk(0}rdisk(0)partition(l) 
I OSLOADER = 
scsi(0]disk.(0]rdisk(0) partition (lJ\linload.exe 
OSLAODERPARTITIDN = 
ecBi(G)disk([l!rdisk(0)partition(l) 
OSLOADFILENAME = \milo 
OSLOADOPTIONS ^ boot sda3:vmlinux.g2 
root=/dev/sda3 

Sauvez votre nouveau boot d'une maniere 
identique a celle que vous avez deja 
employee ; en choisissant "linux", vous pour- 
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Famille, models 


Alias Milo Image 


Boot Image 


IENSEN 




jensen-s 


DECpc ISO 


IENSEN 




DEC 2000 Model 300 


IENSEN 




DEC 2000 Model 500 


CULZEAN 




ALCOR 






AS 600 


ALCOR alcor 


alcor 
alcor-s 


AS 500 5/3xx 


MAVERICK xlt 


xlt 
xlt-s 


AS 500 S/Sxx 


BRET 




XL-300 


XLT 




XL-366 


XLT 




XL-433 


XLT 




XL 


xl 


xl 


XL-233 


XL 




XL-266 


XL 




AVANTI 


avanti 


avanti 
avanti-s 


AS 200 4/' 


MUSTANG 




AS 205 41" 


LX3 




AS2S0 4/' 


M3 




AS 255 4f 


LX3+ 




AS 300 4/' 


MELMAC 




AS 400 4/' 


AVANTI 




NONAME 


udb-noname 


noname 


AXPpci33 


NONAME 




UDB 


MULTIA 




EB64+ 






EB64+ 


EB64+ eb64p 


eb64p 


AlphaPC64 


CABRIOLET cabrio 


cabrio 
cabrio-s 


AlphaPCI-64 







rez a present demarrer ce systeme sans la 
moindre disquette. Pour en savoir plus sur 
Milo, il vous est loisibie de lire les HOWTO le 
concemant ou de vous reporter a ['article de 
Dream du numero 57. 
Bon voyage au pays de Linux/Alpha 
N'hesitez pas a consulter frequemment des 
sites tels que celui de la Red Hat 
(http://www.redhat.com), pour telecharger 
les mises a jour tres frequentes des packages 
rpm alpha. Les versions XFree86 3.3.3 y sont 
disponibles des a present, ainsi que le nou- 
veau noyau Linux en package RPM pret a 
installation. Signalons au passage une ultime 
particularity, que vous ne manquerez 



d'ailleurs pas de constater par vous-meme : 
en version Alpha, le noyau s'appelle vmli- 
nux.gz et se situe directement a la racine. 
Prenez garde aux habitudes prises sous Intel, 
done. Vous devez egalernent savoir que les 
sources de presque toutes les applications 
sont recompilables sur une station Alpha et 
qu'il existe de surcroTt un emulateur "EM86" 
qui vous permettra de faire tourner sur votre 
station des executables binaires reserves aux 
machines Intel. Cet emulateur fait d'ailleurs 
I'objet d'un test dans le numero 59 de 
Dream (et pour le recuperer : ftp://ftp.digi- 
tal.com/pub/DEC/Linux-Alpha/em86). 

Karine Mordal 



En prat: 



Le demarrage 
de Linux 



// est parfois bien utile de savoir ce que le systeme execute 
lors du demarrage de Linux, surtout s'il vous arrivait de vous 
heurter a un probleme d 'initialisation ! 



au cas ou votre ordinateur utilise des res- 
sources partagees sur un reseau. A present, 
c'est au tour de votre processeur de subir 
les tests fatidiques. Apres avoir lance 
kswapd, le noyau va s'interesser aux ports 
series et aux ports PS/2 le cas echeant. 
Vient ensuite le tour des disques : lecteur 
de disquettes, disques et lecteurs CD-Rom 
IDE et SCSI. Pour finir, la carte reseau est 
initialisee. Si Ton n'a pas configure votre 
materiel correctement ou s'il vous manque 
des pilotes, vous pouvez alors avoir la certi- 
tude que les problemes apparaTtront dans 
les lignes qui s'affichent a I'ecran lors du 
demarrage. II ne subsiste en ce cas qu'un 



Si vous n'avez jamais le temps de par- 
courir tous les messages affiches au 
cours de I'activation de Linux ou si 
vous voulez les relire plus attentivement, 
vous pouvez toujours les reafficher grace a 
la commande dmesg. Vous avez egalement 
le moyen d'editer le fichier dans lequel 
ceux-ci sont inscrits au cours de chaque 
mise en route. Ledit fichier n'est helas pas 
commun a toutes les versions de Linux ; 
pour le retrouver, il vous suffit d'aller le 
chercher a I'interieur de /var. Dans le cas 
d'une Red Hat alpha, par exemple, le 
fichier s'appelle /var/dmesg. Chez Suse, il a 
pour nom /var/boot.msg. 
Le kernel 

La premiere etape du demarrage de Linux 
passe par... le boot du disque dur ! C'est 
dans le secteur de boot que reside en effet 
le programme Lilo. La tache de celui-ci 
consiste a decompresser ['image du noyau 



(vmlinuz) qui, quant a elle, 
sejourne quelque part dans 
I'arborescence du disque 
dur. Son emplacement et 
son nom exact sont conte- 
nus dans le fichier lilo.conf, 
dont une copie existe dans 
les secteurs de boot. Alter- 
nativement, Lilo peut se 
trouver sur une disquette de 
demarrage. Le noyau prend 
ensuite le controle de la 
machine : les differents 
pilotes de peripheriques se 
chargent et testent votre 
configuration. Le noyau de- 
tecte le bus PCI ou ISA en 
premier, auquel succedent 
la console et la memoire. Les protocoles 
reseaux sont ensuite installes, car leur pre- 
sence s'avere necessaire pour que certains 
demons s'exe- 
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dmesg sur une station Alpha. 

seul remede : recompiler son noyau avec 
fes bons pilotes. Avant de vous precipiter, 
verifiez tout de meme que certains des 
pilotes absents dans ces lignes ne sont pas 
tout simplement charges plus loin, a I'aide 
des modules. 
Les partitions 

Apres avoir passe en revue la totalite de 
votre materiel, le noyau va ensuite monter 




Le repertoire rc2.d. 



Resultat de la commande dmesg. 
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la seule partition dont il ait 
imperativement besoin dans 
I'immediat : la partition 
root (indiquee dans liio. 
conf). II faut que la parti- 
tion, montee uniquement 
en lecture dans un premier 
temps, soit accessible pour 
que le noyau se trouve en 
mesure de lire les diffe- 
rentes commandes et fi- 
chiers de scripts qu'il 
convient d'executer ensui- 
te. Si vous obtenez le mes- 
sage kernel panic, n'envisa- 
gez pas le pire pour autant ; 
il y a en effet de fortes 
chances que le noyau n'ar- 
rive tout simplement pas a 
acceder a cette partition 
root. Par la suite, il lance le 
demon init qui va prendre 
en charge la suite de I'initia- 
lisation. Celui-ci se situe dans /etc, /bin ou /sbin. II 
est etroitement lie au fichier inittab. A present, vous 
pouvez laisser de cote dmesg pour vous interesser 
au fichier /etc/inittab. En effet, init execute tous les 
processus qui sont inscrits dans ce dernier. A partir 
de la, tout depend de la distribution Linux que vous 
aurez choisie, meme si Ton retrouve de nombreuses 
analogies. Pour la Red Hat par exemple, on s'aper- 
coit en parcourant inittab que les scripts de demar- 
rage se regroupent tous dans le repertoire /etc/red 
et qu'ils sont dans un deuxieme temps classes en 
fonction d'un chiffre appele "runlevel" ou "niveau 
d'execution". Les utilisateurs de la Suse pour leur 
part verront les fichiers regroupes de la meme 
maniere, mais dans le repertoire /sbin/init.d (meme 
s'il existe un lien nomme /etc/red). 
Le script general 

Le tout premier script qu'init va executer s'appelle 
"rc.sysinit" pour Red Hat et "boot" pour Suse. II 
reapparaTt dans les toutes premieres lignes d'inittab, 



5:19 K20acct -> 



S 15 
5 15 
5 18: 
5 15: 
5 15 
5 15 
5 18 
12 14 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 



5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 18: 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 IS 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 15 
5 18 
5 15 
5 15 
5 15 



17 K20inetd -> . ./inetd 

16 K20im -> ../Inn 

1? K20ipFuad» -> ../IpriM 



17 K20r-*hod -> ../rwhod 
17 KZOsendmail -> . ./aenB 
30 K20snb - 



jutofs 



../pcnFs 



17 K27nfsserver - 

17 K27pcnfsd - 

17 K35bont. setup -> . ,/boot.s 

17 K3Brouted -> ../routed 

19 K35SUsIOg -> . ./sUBlog 

17 K36nFs -> . ./nFs 
17 K37rpc -> . ./rpc 
17 K38raute -> ../route 



. ./dummy 



19 SQ9syslog -> ../snjslog 
17 SlOboot .setup -> ../boot 
""" SlOrouted -> ../routed 



:17 

17 K45duiiwu -> 
17 K50serial -> 

16 KSisvgatext 

17 K99kerneld - 



17 S13pcrtFsd -> . ./pcnFsd 
21 S17autjrfs -> ../autofs 
16 SlSavgatext -> ../sveat 
19 S20acct -> ../acct 



Le fichier /etc/fstab contient toutes les partitions que le systeme va mooter, avec 
leur point de montage et les options de chacune. C'est dans fstab que la commande 
mount ira chercher ses arguments. Prenons par exemple votre partition Windows. 
Le nom physique de cette partition - /dev/hdal par exemple - representera la 
premiere chose que vous y trouverez. La seconde chose a noter correspond au point 
de montage de cette partition : il s'agit du repertoire (que vous avez cree 
auparavant) dans lequel vous pourrez vous rendre pour parcourir votre partition 
DOS. Appelons-la /mnt/dos par exemple. Vient ensuite le type dans lequel cette 
partition doit etre montee : vfat ou msdos pour les partitions DOS, iso9660 pour le 
tdrom, ext2 pour les partitions Linux, etc. Dans un deuxieme temps, il convient 
d'inscrire les options de mount. L'option "defaults" reste celle que I'on utilise le plus 
frequemment ; elle constitue /'option "par defaut". Les chiffres renvoient quant a eux 
aux options transmises a la commande de verification des partitions lors du 
demarrage. Pour avoir plus de renseignements, n'oubliez pas de recourir aux 
commandes man mount et man fstab par exemple, pour obtenir de I'aide. 
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Les fichiers de rc2.d ne sont que des liens. 

ou il est appele avant meme de savoir dans quel 
niveau d'execution le systeme s'amorcera. 
Penchons-nous sur ce script qui, meme s'il porte 
des noms differents, herite a peu de choses pres des 
memes taches. Tout d'abord, la partition root est a 
nouveau montee, mais cette fois-ci en mode read- 
write. Le systeme la testera ensuite et fera de meme 
avec la partition particuliere de Linux (/proc). init 
s'interesse alors aux differents modules du noyau. II 
verifie au passage que les modules se trouvent bien 
pris en charge par kerneld ou par kmod, selon la ver- 
sion du noyau Linux. II y a moyen a ce moment-la 
de charger les peripheriques geres par I'intermediaire 
des modules. Les partitions autres que root sont 
ensuite controlees et montees. Pour configurer 
cette etape, reportez-vous a votre fichier /etc/fstab. 
Les quotas utilisateurs se voient egalement mis en 
place a cet instant precis. La gestion des disques 
ayant pris fin, Init termine le script rc.sysinit ou 
"boot" en effacant les fichiers temporaires crees au 

cours de initialisation 

et en lancant plusieurs 
demiers processus tels 
que I'horloge. 
Les differents 
run levels 

Une fois acheve le 
script general, init peut 
activer ou stopper dif- 
ferents processus, se- 
lon le runlevel indique 
dans inittab. Le demon 
va se focaliser sur les 
fichiers repartis dans 
les differents sous- 
repertoires de red. init 
et executer le meme 
script general appele 
re, quel que soit le 



Ne manquez pas 
des le mois prochain. 
la nouvelle formule 
du magazine ! 
Plus de pages pour Linux, 
BeOS. Amiga. Atari. OS/2. 
RiscOS. de nouvelles 
rubriques, une nouvelle 
presentation... 

Et une iurpriie 
iur le CD-Rom ! 
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idiSrinitdefauLt: 












check systejh on startup 












t first script to be executed if not booting m mr 












si ilibootwatt; /sbin/init. d/hoot 












t /sbin/init. d/rc takee care of runlevel handling 
















































* runleuel 2 is ivilti-ussr with nstvock 
























* runlevel E is reboot 
10:0:wait /sbin/init. d/ro 












U:l:vait:/9bill/init. d/cc 1 












12. B.vait: /sbin/init. d/rc 2 












13-3:veit:/ehm/init.d/rc3 












#l44:VBitr/sbin/init.d/rc 4 












#lS:S:sBit:/3bin/imt.d/rc S 












16:S:vait/=bin/init.d/ro 6 












1 vhat to do in single-uasr node 












— : S ■ reaps™ : /sbin/sulogin 












* what to do when CTRL-ftLT-BEL is pressed 












ga^otrlaltdel:/sbin/ahutdown -r -t 4 now 












* special keyboard request (oit-UpirrDir) 












* look into the kbd-0.90 dncs for this 












kb; :kbrequest:/bin/echo "Keyboard Bequest — edit /» 




to let this work. 








pf : iponenrait; /sbin/init. d/powerfail start 












pni ipoverfailnowVsbirL/iriit. d/powerfail now 












#pn; ;poverfail:/sbin/init.d/pD3erfail now 












po^poverokwait/sbim/init.d/powrfail atop 












* for &KB0 UPS 












sh:1234S:ponsrEail:/abiri/shutdoBn -h now THE POWER 1 


S FAILING 










# getty-progrme for the ronal runlevels 
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Extrait dun fichier inittab, 



runlevel souhaite, car on a transmis celui- 
ci en argument a la commande, qui se 
chargera elle-meme d'effectuer les scripts 
classes par repertoires. La commande wait 
indique a init d'attendre la fin de cette 
execution. La encore, les runlevels varient 
d'une distribution a I'autre. Pour la Red 
Hat par exemple, le mode de connexion 
graphique via xdm ne sera lance que pour 
un runlevel 5, alors que chez Suse, la mise 
en route de kdm s'effectuera des le runle- 
vel 3. A ce propos, vous pouvez configu- 
rer vous-meme les differents niveaux 
d'execution, ainsi que les processus qui s'y 
declencheront ou s'y interrompront. II 
existe un utilitaire graphique integre au 
control panel de la Red Hat pour vous 
aider. Restez tout de meme prudents dans 
vos choix, car vous risquez autrement de 
detraquer totalement votre systeme. Si 
vous relevez le gant, sachez qu'il convient 
d'arreter certains scripts specifiques a un 
niveau. En effet, sous Linux, vous avez la 
possibility de changer de runlevel sans 
avoir a rebooter. Aussi, si par exemple 
vous etes passe en niveau 5 pour tester 
xdm et que vous vouliez retourner au run- 
level trois, vous devrez stopper les scripts 
lances pour les niveaux 5, lorsque vous 
repasserez en 3. Toutefois, avant de 
reconfigurer vous-meme vos runlevels, 
mieux vaut que vous sachiez ce que fait 
votre systeme. Pour ceia, regardez dans 
inittab pour connaTtre I'identite du runlevel 



lance sur vo- 
tre systeme 
et consultez 
le repertoire 
re lui corres- 
pondant. A 
I'interieur de 
ceux-ci se 
trouvent des scripts nommes Snnxxxx ou 
Knnxxxx et dotes d'un nombre qui se 
situe entre 00 et 99. xxxx designe le nom 
d'un service, S represente le symbole start 
et K celui de kill. Les nombres correspon- 
dent simplement a I'ordre dans lequel les 
differentes commandes vont s'executer. 
Le dernier script 

La plus grande difference entre la Red Hat 
et la Suse vient finalement du re. local. En 
effet, dans la distribution au chapeau 
rouge, tous les repertoires re contiennent 
le m&me lien S99local. Celui-ci corres- 
pond au dernier (99) script enclenche, qui 
se nomme rc.local, lequel s'executera en 
tout dernier lieu avant que le programme 



Qu'est-ce qt 



Le repertoire inltd de Suse. 

mingetty ne se mette en route sur toutes 
les consoles. Vous aurez moyen d'inserer 
vos propres commandes et de personnali- 
ser votre configuration a I'interieur de 
celui-ci. Pour la Suse, les choses se pas- 
sent un peu differemment, puisque le 
fichier qui joue le meme role se nomme 
boot.local et qu'il n'est pas lance par une 
commande situee dans les repertoires re. 
II s'active a la fin du script boot, avant les 
differents runlevels. A present, le demarra- 
ge de votre systeme ne possede plus 
aucun secret pour vous. Vous allez enfin 
pouvoir comprendre ce que votre systeme 
accomplit par defaut. Si le noyau standard 
que votre distribution a installe ne vous 
plait pas, vous vous trouvez desormais en 
mesure de fabriquer le votre en connais- 
sance de cause, avant de vous attaquer 
aux fichiers de configuration de votre 
home, que nous parcourrons ensemble le 
mois prochain. D'ici la, souhaitons que 
courage et tenacite vous accompagnent. 
Karine Mordai 



Init est un processus demon. Cela veut simplement dire qu'il est lance au demarrage et reste 
actif tout au long de votre connexion. II peut prendre differents etats, comme par exemple 
demeurer en sommeil ou encore en attente d'un ordre, mais il se montre toujours actif. Ce 
type de processus sert a coordonner certains programmes ou a executer de maniere 
automatique certaines taches du systeme. Ipd par exemple cache en fait un demon 
d'impression actif des la connexion, mais qui ne se reveille que lorsqu'une demande 
d'impression est lancee. init represente cependant un demon un peu particuiier, car il 
symbolise le pere de tous les processus. En effet, il doit activer tous les processus de 
demarrage, comme par exemple Mingetty, sur chacune des consoles virtuelles. Mingetty 
designe en realite le programme qui affiche "login : " sur I'ecran et qui va vous permettre de 
vous loguer. Une fois logue, ce processus sera tue pour se voir remplace par un nouveau, le 
shell, et vice versa lorsque le shell se termine (logout). Ainsi, init joue le role de pere de tous 
les processus shell, qui eux-memes ont une fonction identique aupres de toutes les 
commandes, que vous pourrez ensulte demander a la machine d'executer. 
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Utiliser un Palm Pilot 
a partir de Linux 

Nous avons vu le mois dernier comment connecter un Palm 
Pilot a partir d'un ordinateur sous Linux. Examinons a present 
les avantages qu'offre cette solution. 



-| xcopilot 



copilot 



Les applications du Palm Pilot abon- 
dent. li en existe d'emblee un petit 
nombre livre en standard et une 
quantite incalculable qu'il convient de tele- 
charger. Privilege ultime, I'utilisateur pour- 
ra meme en de- 
velopper certai- 
nes sans difficulte. 
En voyage 
Siderante pers- 
pective : grace a 
Linux, vous vous 
trouveriez en me- 
sure de recupe- 
ret sur n'importe 
quel PC, les don- 
nees de votre 
Palm Pilot. Le 
logiciel miracle 
s a p p e I I e 
Penguin Backup. 
Sur une disquet- 
te, bootable a 
partir de tout 
modeie de PC, 
un kernel Linux 
vous permet de 
gerer le port se- 
rie (ou IR, a voir) 
afin de commu- 
ntquer avec vo- 
tre Palm. Vous 
avez ainsi moyen 
de sauvegarder sur une autre disquette 
I'ensemble de vos donnees. De fait, il sera 
desormais concevable que vous partiez 
en deplacement avec simplement deux 
disquettes dans les poches. Vous ne 
devrez meme pas triturer la configuration 
de votre hole : la disquette de boot 
prend en charge son PC de A a Z, sans 
toucher au systeme installe (Windows ?). 
Pour developper 

Outre ses fonctions de systeme universel, 
votre PC peut servir de plate-forme de 
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Linux, Palm et voluptes. 



developpement duplications destinees 
au PalmPilot. La suite prc-tools vous 
donne a ce propos I'opportunite de creer 
des applications pour le Pilot a partir d'un 
gcc modifie, transforme pour la circons- 
tance en cross 
compilateur 
MC68000 
Cependant, le 
developpement 
"a distance" ne 
se congoit pas 
serieusement 
sans un emula- 
teur. Voila en 
quoi consiste le 
role de XcoPilot, 
le pendant Linux 
de CoPilot pour 
Windows. Ce lo- 
giciel demeure 
pour I'instant en 
version beta, et 
ne saurait par 
consequent se 
montrer totale- 
ment fiable. Ce- 
pendant, son ap- 
proche en inte- 
ressera plus d'un, 
d'autant que Kco 
Pilot dispose de 
fonctions de de- 
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buggage en temps reel, ce qui evitera au 
programmeur d'avancer a tatons. 
Par ailleurs, il faut savoir que la copie de 
la Rom du PalmPilot n'est pas autorisee. 
Vous n'en trouverez pas a priori sur le 
Net ; en outre, ni I'auteur de cet article, 
ni 3Com ne vous en fourniront, quelque 
raison que vous invoquiez. A bon enten- 
deur... Seule une copie directe de la Rom 
de votre Palm Pilot, a votre stricte atten- 
tion, est envisageable, afin de rester dans 
un contexte legal. Pour ce faire, il suffit 




Vos Pilots ne pourront lutter contre 
{'invasion des marsouins. 

de charger sur le Pilot un logiciel de cap- 
ture de la Rom, a savoir getrom2.prc pour 
un Palm Pilot III ou getrom.prc pour une 
version anterieure. Une autre solution 
consiste a lancer pi-getrom depuis Linux, 
lequel parvient tres bien a identifier tout 
seul a quelle version du Pilot il a affaire. II 
creera alors un fichier ("pilot. rom3.1 ", par 
exemple). Reste ensuite a definir la 
variable d'environnement XCOPILO- 
TROM de la maniere suivante (attention, 
specifiez bien dans cette variable un che- 
min absolu et non relatif) : 
# export XC0PIL0TR0M=/root/pilot.rom3.1 

Lancez XcoPilot et vous avez termine ! Si 
ca ne marche pas, tapez "xcopilot -u" 
pour avoir quelques informations sur le 
fonctionnement de I'emulateur (et pen- 
sez a preciser la taille de la Ram, au cas 
ou la Rom viendrait d'un PalmPilot III). 

Christophe Le Cannelier 



Linux sur PalmPilot 



Un groupe de developpeurs a effectue un 
portage de Linux sur \e PalmPilot. Ce 
portage est d'ores et deja fonctionnel et 
vous permet de faire tourner la machine 
sous un vrai Linux. La cocasserie de la 
chose mise a part, llnteret reellement 
pratique de ce portage reste a demontrer. 
II convient de noter que de nombreux 
developpements sont en cours ; leur but 
consiste a proposer {'installation de Linux 
en lieu et place de Windows CE, sur les 
Palmtop affligis par cette calamite. Ces 
developpements n'ont pas encore pris fin, 
mais font naitre bien des espoirs. 
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Que se passe-t-il 
lors de la mise en 
route de BeOS ? 



BeOS demarre en queiques secondes. Un logo s'affiche, 
rapidement supplante par I'environnement de travail 
(Tracker et Deskbar)... 



Al'epoque des BeBOX, la chose en 
avait effraye plus d'un : beaucoup 
souhaitaient un demarrage a la 
Linux, c'est-a-dire avec une console ou s'exhi- 
bent toutes les informations du "boot 
sequence". Un tel desir s'expliquait par de la 
simple curiosite. En effet, a la difference de 
Linux, il n'existe aucun moyen de recompiler 
le noyau de BeOS ; par consequent, on ne 
saurait verifier lors du lancement la bonne 
mise en place d'eventuelles modifications 
personnelles. II est vrai que la sequence de 
depart rappelle celle de MacOS. II s'avere dif- 
ficile dans ces conditions de se faire une idee 
des entrailles du systeme. En simplifiant au 
maximum, voici ce qu'on peut en dire (sur 
Intel). Tout d'abord, comme avec n'importe 
quel OS sur plate-forme Intel, le BIOS charge 
le secteur de demarrage (boot sector). Celui- 
ci charge le noyau (kernel), lequel ouvre un 
shell afin de lancer le script de demarrage 
(BootScript). Le fichier BootScript se situe 



est active sur un seul processeur et met en 
place les elements de base du systeme : 
threads, teams, memoire virtuelle, commu- 
nication entre les differents processeurs, 
interruptions, ports. Le deuxieme (ou 
nieme) processeur peut alors faire son 
apparition. Les threads en file d'attente 
sont pris en charge pas les differents pro- 
cesseurs. De fait, une application decoupee 
en plusieurs threads tire naturellement 
parti du multiprocessing. 
II se deroule de merveilleuses choses a I'in- 
terieur meme du noyau. Pour BeOS, 
chaque processeur doit etre occupe ; les 
threads d'attentes (idle thread un par 
processeur) servent a reveiller le processeur 
endormi. lis ont en outre la chance de ne 
jamais demeurer bloques. 



BootScrip 

r 



function: launch executablejpath [ thread_ta_wait_for j 



launch 1) i if [ ~t "/fdVSl" ] then echo Launching 7£d/$l' "/fd/$l" & [ "S2" 
•" ] && waitfor "$2" return 1 else if I -t Vboot/Sl" ] then echo Launching 
•/boot/Si" Vboot/Sl" & [ "S2" 1= *' I SS waitfor "$; 
fi return ) 



1 1 else echo There i 



dans le repertoire /boot/beos/system/boot/- 
Son contenu demeure abscons ; on sait sim- 
plement qu'il faut eviter de le modifier, car il 
assure la mise en route d'un systeme sain. La 
log du systeme ecrite a chaque boot a une 
allure semblable ; elle se situe dans le reper- 
toire cache /var/. (fichier syslog). A present, 
coupons ce nuage d'octets a la hache et elar- 
gissons notre culture ! 
Le chargement du noyau 
Rappelons que BeOS est un systeme qui 
sait gerer plusieurs processeurs. Le noyau 




Tueur en sine, demon... les dements sondaient le kernel. 



Tueur en serie dans le shell 

L'idle thread constitue done la premiere 
brique mise en place par le systeme. La 
seconde est posee par le psycho-killer. A ce 
propos, si vous lancez la commande "ps" 
depuis une fenetre de terminal, ce tueur se 
retrouvera en seconde position, juste der- 
riere l'idle thread. Le psycho-killer se char- 
ge d'occire les threads qui veulent 
rejoindre le royaume des ombres et, le cas 
echeant, assassine aussi I'application asso- 
ciee, si tous ses threads ont peri. 
Meme si, face a Linux, BeOS semble plus 
reticent a montrer ses dessous, il y a 
moyen d'en savoir plus sur ses secrets 
grace au mode debug du noyau. En pres- 
sant la touche Fl lors du demarrage, 
toutes les donnees controlees par le noyau 
seront renvoyees sur le port serie (une 
seconde machine peut alors servir de 
ramasse-miettes). 

Deux modules lances au demarrage assu- 
rent le mode debug : dprintf et dgets (ega- 
lement visibles dans le resultat de la com- 
mande "ps"). 
Goldorak, GO I 

Le noyau se met alors a la recherche des 
systemes de fichier et du volume de 
demarrage. II verifie que tous les elements 
du systeme d'exploitation repondent a 
I'appel : serveur d'application, libraries 
partagees, drivers... Le kernel identifie 
ensuite le volume de demarrage ; si celui-ci 



DREAM -N°61 -AVRIL1999 



BOOT 'kernel's-]: Be PowerPC Kernel 

'kernel'!-]: (C) Copyright 1991-97 Be, Inc 
'kernel' I-]: Processor: PowerPC 503 ev, rev; 
BOOT 'kernel 1 !-]: M0KOPR0CESS0R mode BOOT 



of ®ov 12 1998 time 12:33:00 BOOT 
All Rights Reserved. BOOT 
sion 0x0201, at 160MHz, on 40MHz bus 
kernel' [-]: 02000000 bytes of RAM {32 



MByues) BOOT 'Kernel' I-]: Mac motherboard BOOT 'kernel'!-]: dma HOT coherent with 
respect to CPD cache. BOOT 'kernel' [-]: NTHHEADS = 2048, NTEAMS = 512, NSEM3= 
8192 BOOT 'kecnel't-1: HAKEAS = 4096 BOOT ' kernel' [-1: NPORTS. = 2048, MAXMSGS = 
4096, MAXBUFS = 4096 BOOT 'kernel' [-]: hack_load_cont(000b2000, 
/boot/beos/systera/kernel_mac) BOOT 'kernel'!-]: 3- sections BOOT 'kernel'!-]: 
hack_load_cont(G0De2000, /boot/beos/system/add-ons/kernel/file_systems/bfs) BOOT 
'kernel' H : 3 sections BOOT 'kernel'!-]: hack_load_cont(000b200Q, JCERNEOJ BOOT 
'kernel'!-]: addr = 00003000, size = O007d000, name = kernel_jnac_text BOOT 
'kernel' [-J: addr = 0OOB0O0O, size = 00032000, name = kerne l_mac_data BOOT 
'kernel' I-]: addr = 000b2000, size = 00003000, name = kemel_mac_reloc BOOT 
'kernel 1 !-]: addr = 000b5000, size = 00026000, name = b£s_text BOOT 'kernel 1 I-]: ac 
OOOdbOOO, size = 00007000, name- = bfs_data 



autorise I'ecriture, les fichiers lies a la 
memoire virtuelie sont conserves. 
Parmi les libraries partagees, nous trouve- 
rons libbe.so et libroot.so. La seconde per- 
met de communiquer avec le noyau. La 
premiere, importante, favorise la commu- 
nication entre differents serveurs, notam- 
ment le serveur d'application, que BeOS 
s'apprete a mettre en route. Ce qui est 
lance par la suite se trouve dans !e fichier 
BootScript, que le noyau, quant a iui, s'ap- 
pliquera a executer (par I'intermediaire 
d'un shell non visible a I'ecran). Vous com- 
prendrez alors qu'il ne faut pas toucher a 
ce fichier. 

Le serveur d'application s'active done. 
Son role consiste a prendre sous son aile 
toutes les applications (via les kits 
Interface et Application). Notre comman- 
de "ps" nous fournit entre autres les ele- 
ments suivants reunis dans le team du ser- 
veur d'application : 

- picasso : recoit divers evenements du ser- 
veur (destruction de threads par exemple). 
app_server : met en place le minimum 



requis pour les nouvelles applications et 
repartit les evenements clavier et souris 
vers la fenetre de I'application (ou plus pre- 
cisement, vers le thread communiquant 
avec cette fenetre). 

Le "debug server" est ensuite charge en 
memoire. Ce serveur associe un thread 
dans I'espace memoire de I'application qui 
vient juste de deraper. Du cote de interfa- 
ce, cela se traduit par I'ouverture d'un ter- 
minal de debugging en mode assemblage. 
Si la chasse aux octets perdus vous tente... 
vous devrez faire preuve de beaucoup de 
courage. 

La sequence de demarrage continue et le 
Tracker (ou bureau) est appele en renfort. 
S'il n'existe pas, BeOS tentera de demarrer 
un terminal. Si cela ne marche pas, allez 
regarder le dernier episode des X-Files, cela 
vous aidera peut-etre. 
La Deskbar se voit ega lenient mise 
en route. 
Active module 
par module, le 
systeme s'avere 



quasiment pret, Notez qu'on pourrait I'ar- 
reter la. II est deja grandement operation- 
nel. II nous manque cependant ce qui 
donne son surnom a BeOS, a savoir le 
media OS. 

Le media server est lance. II assure, au tra- 
vers des APIs du media kit, la manipulation 
en temps reel des donnees audio et video. 
La sequence de boot de BeOS arrive a son 
apogee avec ['execution du fichier 
UserBootScript, lequel contient les applica- 
tions que vous desirez activer des le 
demarrage du systeme. Vous pouvez par 
ailleurs le modifier a loisir (il se situe dans le 
repertoire /boot/home/config/boot/.). 
Auparavant, le serveur d'impression et le 
serveur de reseau qui implemente le proto- 
col TCP/IP necessaire aux communica- 
tions depuis une connexion Ethernet ou 
PPP seront mis en oeuvre. 
La maniere dont BeOS demarre revele 
I'aspect modulaire du systeme. L'appli- 
cation server, le net server, le media ser- 
ver, le Tracker, la Deskbar et les autres 
composants s'assimilent ici a des applica- 
tions peripheriques. Rien ne vous 
empeche de tuer I'un de ces services, ou 
meme tous, si vous le souhaitez (vous 
n'avez aucune chance de perdre). Ce 
principe de decoupage offre une grande 
souplesse dans le maintien du systeme et 
des compatibilites avec d'anciens services 
(comme la gestion des flux lies a la ges- 
tion du son et assures par les threads 
DAC et ADC). Pour preuve, cette sequen- 
ce de demarrage a subi de faibies chan- 
gements depuis deux ans... I'epoque des 
BeBOX. La boude est bouclee. 

Christophe Morvant - 
http :/ Yperso.easynet.fr/~kubernan/index.html 
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Tous les add-ons et les files de montage se promenent dans 
I'ardu jeu par jeu. 
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L administration 
sous OS/2 Warp 
Server 

57/ ya un outil convivial et ludique sous OS/2, ii s'agit 
certainement de I'interface graphique d 'administration 
du serveur de ressources. 



Les articles precedents ont consiste en 
une exploration quasiment complete 
des couches bas niveau du reseau 
sous OS/2. Dans notre article sur TCP/IP 
ont ete presented les outils permettant de 
transformer 05/2 en centralisateur de ser- 
vices Internet. Une autre orientation clas- 
sique d'un reseau de type client serveur est 
le partage de ressources. Le developpe- 
ment du mois precedent presentait ['instal- 
lation et la configuration du serveur de res- 
source sous OS/2 ; le present article repre- 
sente une introduction aux principaux 
outils d'administration du serveur. 
Une interface simple et efflcace 
Une fois n'est pas coutume, I'administra- 
teur dispose ici d'un be! outil centralise et 
efficace. Le programme en question, 
"Administration du serveur de reseau 
local", se trouve accessible dans le dossier 
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El 



I ABSIDE Doubles de serveurs 



Posts de travail local sui lequel est installs un serveur 



{.'application d'administration. 



"Fonctions de reseau. Fichiers et 
Imprimantes". Le lancement de Implica- 
tion necessite que I'utilisateur se voit 
connecte en tant qu'administrateur au sys- 
teme. Le compte administrates a ou bien 
ete defini par les soins de I'installateur ou 
bien cree par defaut grace au systeme (le 
login s'appelle alors "idutil" et le mot de 
passe se limitera a "motdepas"). Une fois 
ouverte, I'application presente trois icones 
donnant acces respectivement a la confi- 
guration de la station locale (en Incurren- 
ce, le serveur), a la configuration du domai- 
ne et a la liste des serveurs declares explici- 
tement pour des besoins d'administration. 
C'est dans le domaine que s'effectuera la 
plus grande partle des taches de I'admi- 
nistrateur. 
Le domaine OS/2 

Rappelons avant toute chose ce que Ton 
entend par "domaine" dans 
le cadre d'un reseau local. 
Un domaine est defini par un 
serveur ou un groupe de ser- 
veurs partageant la meme 
base de donnees utilisateur. 
Un domaine possede au 
moins un serveur de type 
"controleur de domaine" et 
eventuellement de serveurs 
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Le dossier "Fonctions de reseau". 



Generation d'un nouveau compte. 

annexes. Du point de vue administrates, il 
y a moyen d'administrer un domaine a par- 
tir de n'importe quel serveur du domaine ou 
de n'importe quelle machine cliente 
connectee au domaine et comportant des 
outils d'administration. L'administrateur 
definira les comptes utilisateurs et les res- 
sources partageables du cote du domaine. 
L'une des premieres taches que devra rem- 
plir l'administrateur consistera a declarer 
des comptes utilisateurs. 
Creation de comptes 
En ouvrant le dossier "releves utilisateurs" , 
l'administrateur decouvrira la premiere fois 
quatre icones representant respectivement 
le modele de releve, son propre id utilisa- 
teur, celui du serveur et le compte invite 
(id guest). Pour creer un nouveau compte, 
il suffit d'utiliser le modele a I'aide de "glis- 
ser-deplacer bouton droit" (comme tou- 
jours sous 05/2) pour ouvrir la bolte de 
dialogue de creation de compte. 
La boTte de dialogue de creation de comp- 
te se presente sous la forme classique d'un 
booklet OS/2. Les champs obiigatoires se 
trouvent marques d'une etoile. Les pre- 
miers onglets de la boTte vont permettre 
de definir I'id et le mot de passe de I'utilisa- 
teur. La page suivante donne la capacite 
de specifier les privileges reseaux de I'utili- 
sateur. Celui-ci peut en effet etre simple 
utilisateur et gestionnaire des comptes, des 
ressources disques, imprimantes ou com- 
munications, voire jouer le role d'adminis- 
trateur. La page "repertoire prive" procure 
I'opportunite d'attribuer a I'utilisateur un 
espace qui lui est propre sur I'un des ser- 
veurs du domaine. 

On a loisir d'affecter ce repertoire prive a 
une lettre d'unite propre a I'utilisateur ou a 
la premiere lettre disponible. De plus, l'ad- 
ministrateur se trouve en mesure de definir 
un quota sur ce repertoire, pour eviter de 
se laisser envahir par des utilisateurs trop 
gourmands. L'onglet des informations du 
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Definitions de ressources - Icones 
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Dans le domaine. 

releve permet de limiter I'exploitation du 
compte en restreignant son acces a un 
groupe de postes clients ou de desactiver 
temporairement le compte. Le booklet 
s'acheve avec les onglets d'affectation qui 
autorisent I'attribution des unites reseau au 
demarrage du compte au lieu d'affecter 
I'utilisateur a des groupes. 
Les groupes 

Les systemes de compte et d'authentifica- 
tion des utilisateurs sur un reseau local 
constituent avant tout un mecanisme de 
securite. Le fait de verifier I'identite d'un 
utiiisateur permet de determiner ses droits 
sur un ensemble de ressources ou sur Tad- 
ministration du serveur. Pour faciliter llaf- 
fectation de ces droits, on aura recours a 



des groupes d'utilisateurs. Pour creer I'un 
d'entre eux, il suffit d'ouvrir le dossier 
groupes, de glisser-deplacer le modele sou- 
haite (avec le bouton droit) et de rensei- 
gner le groupe. On pourra plus tard affec- 
ter des utilisateurs a un groupe (ou accom- 
plir ['operation inverse) par simple glisser- 
deplacer de leurs releves utilisateurs sur 
1'icone du groupe. 
Les ressources partageables 
Warp Server autorise le partage d'a peu 
pres toute sortes de ressources, les plus 
courantes etant les ressources disques, 
imprimantes et les ports communication 
serie (fonctionnalite non disponibie en 
standard sous d'autres serveurs de fichiers 
plus "a la mode"). II demeure egalement 
envisageable de partager certains peri- 
pheriques SCSI, comme des scanners ou 
des lecteurs de bande. Pour partager une 
ressource, il 
faut qu'elle 
se rattache 
d'une ma- 
niere ou 
d'une autre 
a I'un des 
serveurs du 
domaine. II 



est par exemple possible de partager une 
ressource recuperee sur un serveur, grace 
a un partage sur un autre domaine, voire 
sur un autre type de reseau. 
Creation d'une ressource 
L'administateur declarera s'il le souhaite 
une nouvelle ressource dans le dossier 
"definition de ressources". 
La encore, la creation s'operera a partir de 
modeles qui sejourneront dans ce dossier ; 
ils sont au nombre de trois (repertoire, 
imprimante et peripherique serie). L'ela- 
boration d'une ressource suit toujours le 
meme scenario. L'administrateur doit don- 
ner un nom de partage a la ressource et 
indiquer I'identite du serveur detenteur de 
la ressource ainsi que son emplacement 
(chemin ou port) sur ledit serveur. 
Enfin, l'administrateur aura moyen de sti- 
puler si le partage doit debuter au demar- 
rage du serveur ou s'il convient de I'activer 
manuellement. Une limite de connexions 
simuitanees pourra etre egalement definie 
sur chaque ressource. Le dernier aspect de 
la creation de ressource, et non le plus 
mineur, concerne la securite. Le systeme 
demandera lors de chaque creation de res- 
source les droits qu'il doit y affecter. 
Cette rapide visite dans I'interface d'admi- 
nistration de Warp Server aura permis aux 
administrateurs debutants de se familiariser 
avec cet outil puissant. Cependant, le plus 
interessant reste a venir : la securite et les 
droits d'acces representent en effet des 
problemes cruciaux. Nous nous y attarde- 
rons longuement lors du prochain article. 
Antoine Sabot-Durand 
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Installer un 
lecteur Zip 250 
sur Amiga 



L'arrivee sur le marche du lecteur Iomega Zip 250 tombe 
a point nomme pour que nous revisions ensemble 
le fonctionnement d'une Mountiist. 



y acceder, etc. Pour qu'un FileSystem soit 
utilisable, la convention veut que Ton stoc- 
ke celui-ci dans le repertoire L:. Reste la 
fiche d'information. II s'agit de la fameuse 
Mountiist, presente dans le repertoire 
Devs:Dosdrivers (ou Devs: tout court sur 
les anciennes versions du systeme). Pour 
une unite de disque tel qu'un lecteur Zip, 
la Mountiist prend I'aspect d'un fichier 
texte dans lequel sejoume toute une iiste de 
parametres : le "device" a emprunter, le File 
System a utiliser, le nombre total de sec- 
teurs sur la cartouche, etc. 
MaTtriser chacun de ces parametres permet 
virtuellement de connecter n'importe quel 
peripherique sur Amiga et, a fortiori, de 
relire et d'ecrire sur n'importe quel 
disque, qu'il soit formate par 



Installer un lecteur Zip 250 ou jaz 2 ne 
se revele pas tres complique. II suffit de 
brancher I'appareil sur le bon connec- 
teur a I'arriere du micro et de preparer 
chaque cartouche avec HDTootBox. Helas, 
I'operation se montre un petit peu penible ; 
il faut la repeter pour chaque nouvelle car- 
touche, ce qui entraTne I'effacement syste- 
matique de tout ce qu'elle contenait aupa- 
ravant. II en va ainsi notamment pour les 
donnees MacOS ou Windows que Ton 
aurait bien voulu recuperet Heureu- 
sement, I'architecture d'AmigoOS nous pro- 
curer une souplesse bien superieure a celle 
que nous offre cette manipulation simplis- 
te. Une telle situation est d'ailleurs para- 
doxal : ainsi, bien que les constructeurs, a 
I'instar d'lomega, n'offrent pas de pilotes 
Amiga avec leurs materiels, I'ex-machine 
de Commodore peut neanmoins effectuer 
instantanement beaucoup plus 





de choses avec un ; 
lecteur Zip qu'un | 
Mac ou un PC. 
Un petit peu de 
theorie... 
Procedons ici a un 
rappel succinct. Po 
communiquer ave> 
peripherique, I'Amiga a besoin 
de trois choses : un canal de 
communication, un mode d'emploi 
et une fiche d'information sur le peri- 
pherique. Le canal de communication est 
tout simplement le port qui va relier le peri- 
pherique au reste de la carte mere. Dans la 
pratique, II s'agira d'une carte SCSI, d'un 
connecteur IDE ou encore d'une prise paral- 
lel. Du cote de I'OS, ce canal se trouve 
administre par un pilote dont le nom se ter- 
mine toujours par la mention ".device" Ce 
genre de fichiers reside tantot sur le disque 
dur (repertoire Devs:), tantot dans la Rom 
meme du materiel qui offre le 
port correspondant (cartes 
SCSI de Phase5, carte mere 
de I'Amiga, etc.). F_n tout 
cas, il est toujours livre avec 
le hardware pour lequel il a 
ete developpe. Le mode 
d'emploi regit la facon dont 
I'OS devra communiquer 
avec son peripherique : lec- 
ture et ecriture des donnees, 
limites a ne pas depasser, 
etc. Pour des peripheriques 
de type disque, par exem- 
ple, le mode d'emploi cor- 
respond au FileSystem : il 
definit le formatage, le 
nombre de caracteres par 
nom de fichier, I'index pour 



AmigaOS 
ou non. 
Comment (a 
marche ? 

Voyons ensemble 
comment se constitue une Mountiist. 
Dans la figure presentee sur la page sui- 
vante, nous avons pris comme exemple 
la Mountiist decrivant une cartouche Zip 
de 250 Mo, formatee par MS/DOS. Une 
Mountiist se divise en trois parties, mises 
en evidence par les numeros 1, 2 et 3 sur 
notre schema. En 1, nous trouvons les 
parametres generaux : 

Device. Cette ligne indique par quel 
canal il convient de passer pour commu- 
niquer avec le disque. II faut specifier ici 
le nom du canal, tel qu'il apparaTt dans la 
Rom du contr61eur. "scsi, device" renvoie 
au controleur IDE sur Amiga 4000 et 
7200 et au controleur SCSI sur 3000. On 
aurait egalement pu ecrire "cybppc. devi- 
ce" si notre lecteur Zip avait ete branche 
sur le controleur SCSI d'une carte 
Cyberstorm PPC ou encore "2nd. scsi. 
device" s'il residait sur une carte A4091 . 

Unit. L'Unit represente en fait le nume- 
ro d'lD, selectionne precedemment a 
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I'arriere du lecteur Zip (il y a un switch). 

FileSystem. Le FileSystem correspond au 
formatage du disque. Sous AmigoOS, on 
utilise par defaut le FastFileSystem. On 
peut egalement employer le CrossDOS 
FileSystem pour un disque formate en 
MS/DOS et le CrossMacFileSystem pour 
un disque formate sous MacOS en HFS. II 
existe toute une collection de FileSystem 
sur Internet. On doit deposer ces fichiers 
FileSystem dans L: 

DosType. Ce nom donnera a AmigaOS 
!e moyen de reconnartre le formatage du 
disque. Attention, si la ligne Dos Type est 
fausse, le Workbench refusera de lire un 
disque correctement formate. 
Le formatage 

Viennent ensuite, en 2, les caracteris- 
tiques a proprement parler du formata- 
ge. Elles regroupent ici le nombre 
de faces, de pistes et de sec- 
teurs par piste composant 
le disque. En fait, les cinq 
premieres lignes dans 
notre exemple demeu- 
rent totalement subjec- 
tives. Libre a vous d'y ecri- 
re ce que vous voulez... sous 
certaines conditions. En effet, 
les peripheriques modernes 
que les lecteurs Zip, )az, SyQuest et 
meme les disques durs ne demandent 
plus a I'ordinateur ou ils doivent deplacer 
leurs tetes de lecture. Le micro precise 
juste qu'il souhaite acceder au secteur 
numero "tant" et le peripherique se char- 
ge alors de retrouver la bonne piste sur la 
face adequate. Cette methode a grande- 
ment fait evoluer toute I'industrie de la 
sauvegarde. En revanche, une Mountlist 
ne dispose pas d'une ligne qui indique 
simplement le numero de secteur. Trois 
fois helas. La solution consiste done a 



4t Device 
Unit 
FileSystem 


= scsLdevlce 


= 5 


= LXrossDOSFileSystem 


DosType 


= 0X4D534800 


^v, , Surfaces 


= 2 


£'■* BiocksPerTrack = 64 


SectorSize 


= 512 


LowCyl 


= 


HighCyl 


= 3823 


Reserved 


= 


Interleave 


= 


Flags 
Mask 


= 

= Oxffffffff 


PVlax Transfer 


= QxfTffff 


Buffers 


= 1500 


BufMemType 


s0 


StackSize 


= 2000 


Priority 


= 10 


GtobVec 


= -1 



savoir combien il y a de secteurs sur le 
disque (en regardant dans la documenta- 
tion du constructeur ou en cherchant sur 
Internet) et a diviser manuellement ce 
nombre par trois denominateurs : un 
pour la ligne Surfaces, un pour 
BiocksPerTrack et un dernier pour 
HighCyl (auquel on enlevera 1, puisque 
la premiere piste est numerotee 0). Par 
convention, on laissera a 512 le nombre 
d'octets par secteur (il s'agit d'un cas de 
figure passe-partout) et dans la ligne 
LowCyl (parce qu'on commence a tra- 
vailler sur la premiere piste). En fait, on 
ne change la valeur de LowCyl que 
lorsque Ton souhaite posseder plusieurs 
partitions 
sur un 




Faites beneficier votre clavier de quelques 
notes de liste. 



De failure et de la prestance : le coursier 
des lecteurs ? 

meme disque. Cependant, dans ce cas, 
nous conseillons de passer plutot par la 
methode du RDB (avec HDToolBox, voir 
debut de I'article) que par celle de la 
Mountlist. 

Une cartouche Zip 250 se compose de 
489532 secteurs (environ 240 Mo forma- 
tables). S'il y deux faces (on pourrait tout 
aussi bien dire qu'il y en a 16, cela n'a 
pas d'importance), nous obtenons 
244766 secteurs par face. Divisons ce 
resultat par 64 (nombre factice de sec- 
teurs par piste) : on obtient alors 
3824,47. II convient ensuite d'enlever ce 
qui se trouve apres la virgule, pour des 
raisons pratiques (on perd alors quelques 
octets, mais cela n'a pas d'importance). 
On se trouve alors avec 3824 pistes, ce 
qui donne un numero de 3823 pour le 
dernier cylindre. Et voila ! Nous 



conseillons de iaisser la valeur sur les 
deux derniers arguments. En effet, 
Reserved definit le nombre de pistes 
consacrees aux secteurs de boot ; en 
outre, il est impossible de booter sur un 
disque qui n'apparaTt qu'apres le demar- 
rage, une fois que le systeme lit la 
Mountlist. En fait, on ne changera cette 
valeur que dans le cas d'une utilisation 
conjointe avec un emulateur (PC Task, 
Shapeshifter...), lequel a la capacite de 
booter sur des partitions deja "mountees" 
par AmigaOS. Interleave precise la valeur 
de I'entrelacement des secteurs sur une 
piste. Les disques modernes se montrent 
suffisamment rapides pour se voir en 
mesure d'ecrire les secteurs les uns a la 
suite des autres, dans I'ordre croissant. 
Changer la valeur de I'lnterleave n'aura 
pour seule consequence que de faire chu- 
ter les performances du disque. 
La communication 

systeme/peripherique 
La troisieme partie de la 
Mountlist etablit es- 
sentiellement le 
protocole de 
communication 
entre le systeme 
et le peri- 
pherique. Nous 
y reviendrons 
dans un tres 
p r o c h a i-n 
article. Sachez 
pour I'heure que le 
Mask definit I'etendue de 
memoire dans laquelle le device peut 
deposer les donnees en lecture. La valeur 
la plus optimale est 0x7fffffff, ce qui 
signifie qu'il a la capacite d'acceder a 
toute la Ram. Plus le device se revele 
vieux ou mal ecrit, plus il faudra modifier 
la valeur du Mask. Les cartes de Phase5 
constituent I'exception a la regie : en 
effet, le Mask optimal est pour elles de 
Oxffffffff. 

De meme, la ligne MaxTransfer determi- 
ne le nombre maximum d'octets que le 
device a la faculte de vehiculer en une 
seule fois. La valeur optimale equivaut 
normalement a 0x100000 et a Oxffffff sur 
ies cartes de Phase 5. II faut reduire cette 
valeur lorsque Ton emploie des disques 
ou des controleurs anciens. Un 
MaxTransfer trop efeve corrompt syste- 
matiquement les fichiers. Nous en repar- 
lerons ulterieurement. En ce qui concer- 
ne les valeurs restantes, nous vous 
conseillons de conserver cedes de notre 
exemple. 

Yonn Serra 
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Du placage 

de textures dans 

notre jeu 3D 

Apres la construction en perspective sur ecran, voyons a la 
faveur de ce nouvel episode comment decorer un univers 3D. 



Helas, fa place nous manque ce mois-ci 
pour que nous puissions pubtier 
i'integralite de la rubrique "Program- 
mation theorique". Vous retrouverez 
cependant des le prochatn numero la 
suite de notre serie sur le cryptage, en 
plus d'un nouveau chapitre sur la 
programmation de jeux 3D. En at- 
tendant, la rubrique C illustre cette fois- 
ci une notion evoquee le mots dernier. 




Les textures sont des images 2D que I'on va devoir diformer en perspect'm 



Depuis le dernier opus de cette 
rubrique, nous possedons toutes 
les donnees pour afficher des 
murs et un sol en perspective, a partir 
d'un plan du monde vu du dessus. Ceux- 
ci etaient de couleur unie. Aujourd'hui, 
nous allons les peindre avec une texture. 
Veritable image 2D d'un motif quel- 
conque, les textures permettent de don- 
ner un effet pierre, brique, bois, etc. aux 
elements du decor. Elles correspondent, 
transposes dans le monde du jeu video, 
aux les de papier peint et aux dalles 
Gerflor de nos appartements. II faut defor- 
mer les textures pour donner [Illusion que 
leurs motifs s'harmonisent avec la pers- 
pective ; la reside leur principale difficulte. 
II y a deux types de deformation : celle 
des murs (verticaux) et celle du sol (hori- 



zontal). Commencons par le premier cas 

de figure. 

Des textures sur les murs 

Rappelons-le, il y a moyen de simplifier 
notre monde en le representant sous la 
forme d'un plan en 2D sur lequel figurent 
des blocs solides (les murs, au travers des- 
quels on ne peut rien voir) et des blocs 
vides (les dalles du sol sur lesquelles 
marche le joueur). Sur ce plan s'effectue- 
ront la plupart des calculs arithmetiques 
(distance qui separe I'utilisateur du mur, 
etc.). Les textures, que nous allons abor- 
der ce mois-ci represented quant a elles 
des images 2D dont les dimensions sont 
exactement les memes que celles d'une 
dalle ou d'une face visible d'un bloc de 
mur. En ce qui concerne I'affichage 3D, 
nous avons vu qu'il s'operait en dessinant 



une succession de bandes verticales sur 
toute la largeur de I'ecran, soit, pour un 
mode d'ecran en 320x200, 320 bandes 
d'un pixel de large et de 200 pixels de 
haut. Chaque bande verticale se fragmen- 
te en trois segments : plafond, mur, sol. 
Leur taille se deduit d'apres la distance qui 
separe le joueur du mur sous un certain 
angle. On multipliera eventuellement 
cette distance par une constante, pour 
donner I'impression que I'interesse circule 
dans des couloirs plus ou moins spacieux. 
La base theorique posee, nous pouvons 
d'ores et deja tirer deux conclusions. 
D'une part, le dessin d'un mur s'avere plus 
ou moins tasse, suivant son orientation 
dans la perspective (la largeur a I'ecran 
d'un bloc de mur est maximale lorsque 
celui-ci se situe en face du joueur et 
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minimale lorsqu'il se trouve de profil). 
Cela signifie qu'a I'ecran, un bloc de mur 
aura eventuellement beaucoup moins de 
pixels sur sa largeur que la texture qui lui 
correspond. On devra done choisir autant 
de bandes verticales dans la texture qu'il y 
a de segments "mur" sur la largeur a 
I'ecran d'un bloc de mur (par exemple, si 
notre texture fait 64 pixels de large et que 
notre pan de mur deforme n'occupe que 
30 pixels de large a I'ecran, il y aura 34 
bandes verticales qu'il ne faudra pas reco- 
pier depuis la texture). D'autre part, la 
hauteur d'un mur diminue au fur et a 



| Bloc de mur 
Dalle du sol 



Dalle vue par le Joueur 
# Joueur 



Plan du niveau. 

mesure que celui-ci s'approche du point 
de fulte. Nous en deduirons par conse- 
quent que le nombre de pixels compo- 
sant un segment "mur" variera suivant la 
position de celui-ci. Notre seconde tache 
consistera done a determiner les pixels 
que Ton aura ('obligation de conserver 
pour dessiner tel ou tel segment "mur". 
Quelles bandes de textures ? 
Souvenez-vous : chaque bande verticale 
qui compose I'ecran est en fait la repre- 
sentation de ce que "voit" un rayon qui 
partirait du joueur. Aussi, il devient tres 
simple de savoir la bande de texture qu'il 
convient d'afficher face a tel ou tel seg- 
ment "mur" : il suffit de reperer I'endroit 
ou le rayon frappe le mur et de le repre- 
senter sur la largeur de la texture. 
L"'endroit" designe I'abscisse du point 
d'intersection si le mur est sur un axe 
horizontal et I'ordonnee s'il prend place 
sur un axe vertical. Premier cas : le mur se 
trouve sur un axe horizontal. On connait 
y, I'ordonnee de I'axe horizontal qui 
accueille le mur, A, Tangle en degre que 
forme le rayon avec I'axe horizontal, et 
(xp,yp), les coordonnees du joueur. 
Soient d, la distance qui separe I'utilisa- 
teur du mur sur le rayon et u, I'abscisse de 
la bande verticale a selectionner dans la 
texture (qui renvoie egalement a I'abscisse 
du point d'intersection entre le rayon et le 



mur, moins I'abscisse de I'extremite 
gauche du bloc de mur) : 

d = (y yp) * sin-1 [A) 

u = sqr (3*2 ( (y yp)'2M 

Deuxieme cas : le mur se tient sur un axe 
vertical, On connaTt x, I'abscisse de I'axe 
vertical sur lequel se dresse le mur, A, 
Tangle en degre que forme le rayon avec 
I'axe horizontal, et (xp,yp), les coordon- 
nees du joueur. Soient d, la distance defi- 
nie par le rayon, qui separe Tutilisateur du 
mur et u I'abscisse de la bande verticale a 
selectionner dans la texture (qui corres- 
pond egalement a I'ordonnee du point 
d'intersection entre le rayon et le mur 
moins I'ordonnee de I'extremite basse du 
bloc de mur) : 
d - (y. xp) * cos-1 (A) 
u = sqr (d*2 ((x xp)*2}| 

Quels pixels dans chaque bande de 
texture ? 

Pour connaitre I'identite des pixels a 
conserver dans chaque bande, nous allons 
tout simplement raisonner par propor- 
tions : le pixel place au tiers du segment 
"mur" devra etre le merne que celui situe 
au tiers de la bande de texture precedem- 
ment selectionnee, et ainsi de suite. II 
reste a calculer la hauteur d'un segment 
"mur". Pour ce faire, nous avons deux 
solutions. La premiere tombe sous le 
sens : on s'emploiera simplement a trou- 
ver d'abord la hauteur des segments "pla- 
fond" et "sol" et a deduire, en les sous- 
trayant de la hauteur totale de I'ecran 
(appelons-la HE), la hauteur du segment 
"mur" (baptisons-le HM). La deuxieme 
solution consiste a faire fi du sol et du pla- 
fond et a elaborer un jeu pourvu unique- 
ment de murs textures (il en va ainsi de 
Wolfenstein 3D). Pour cette deuxieme 
solution, nous allons dire que la hauteur 
du segment "mur" est egale a la hauteur 
totale de I'ecran (par exemple 200 pixels 
en 320x200) divisee par la distance qui 
separe Tutilisateur du mur, en pensant 
bien a multiplier au prealable cette distan- 
ce par ('inverse du cosinus de Tangle du 
rayon concerne dans la FOV (pour eviter 
les distorsions). Soit HM, la hauteur du 
segment de mur a trouver, HE la hauteur 
totale de i'ecran, B Tangle du rayon par 
rapport a la FOV et d la distance qui sepa- 
re le joueur du segment de mur ; la for- 
mule aura done Tallure suivante : 

HM = HE / (d * cos-1 (B) ) 

II convient de noter que, suivant Teffet 
que vous voulez donner a votre univers 
3D, vous pouvez tout aussi bien multiplier 



HE par un nombre quelconque : plus 
celui-ci sera eleve, plus les murs affiche- 
ront une taille importante et plus on aura 
Timpression que les couloirs restent 
etroits. 

Une fois que Ton connaTt HM, on recupe- 
re yi, I'ordonnee du pixel "mur" en cours 
d'affichage a I'ecran, HT la hauteur nor- 
male d'une bande de texture - et on trou- 
ve I'ordonnee v du pixel correspondant 
dans la bande de texture, grace a la for- 
mule (attention, en informatique, les 
coordonnees (0,0) renvoient souvent au 
coin situe en haut a gauche de I'ecran, 
puisque Ton compte les pixels du haut 
vers le bas) : 

yh = ( HE / 2 ) [ HM / 2} 
v = HT * (yi - yh) / HM 

Le pixel qu'il faudra done afficher est celui 
qui possede les coordonnees (u,v) a Tinte- 
rieur de la texture. 
Passons au sol... 

Pour texturer le sol, la demarche se revele 
un petit peu plus difficile : le rayon qui 
part du joueur ne nous donne plus un 




•■• 



fell!!! 
Pi;:; 



^dB - feiiiuii 



Selection des bandes verticales. 

seul point de depart pour notre reflexion 
(Tintersection avec le mur...), mats bel et 
bien tous les points qu'il survole sur son 
parcours. Cela n'a pas d'importance : 
nous allons tout de meme tirer parti des 
methodes simples que nous venons 
d'aborder afin de resoudre la question des 
murs. Pour commencer, nous ne conside- 
rerons pas un segment "sol", mais plu- 
sieurs, baptises "dalle". L'avantage est que 
Ton peut calculer la hauteur d'un segment 
"dalle" de la meme maniere qu'un "mur" : 
il suffit de regarder quelle est Tintersec- 
tion entre le rayon et un axe vertical ou 
horizontal. Ensuite, pour determiner les 
pixels a afficher depuis la texture, nous 
reutiliserons le principe des proportions. 
Certains diront d'emblee "oui, mais on ne 
peut pas preiever de bande verticale dans la 
texture car, dons la plupart des cas, un 
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rayon traverse une dalle dans une direction 
oblique" Pourtant, cette situation ne sau- 
rart ies desarconner : en effet, il suffit face 
a ce cas de figure d'appliquer Ies formules 
de Thales concernant Ies proportions dans 
un triangle rectangle. 
La hauteur d'un segment "dalle" 
La hauteur d'un segment "dalle" se definit 
par la distance parcourue par le rayon a 
1'interieur de la dalle, multiplied par une 
constante, afin de respecter Ies proportions 
de I'ecran (disons qu'il s'agit de I'inverse de 
celle que vous auriez attribute a vos murs 
et appelons-la C) et divisee par la distance 
qui separe le joueur du point d'entree sur 



I 



Texture du sol. 

la dalle. Pour decouvrir celle-ci, il nous faut 
au moins Ies coordonnees du point d'en- 
tree du rayon sur la dalle (xe,ye) et la 
valeur de Tangle en degres que fait le 
rayon avec I'axe horizontal (comme prece- 
demment). En plus de la distance, nous 
obtiendrons aussi Ies coordonnees du 
point d'entree du rayon sur la dalle suivan- 
te et le processus se poursuivra selon le 
meme principe jusqu'au mur. Le tout 
consiste a trouver un premier point d'en- 
tree ; nous allons tout simplement prendre 
Ies coordonnees du joueur ! Soient (xl.yl), 
(x2,yl), (x2,y2), (x1,y2), Ies coordonnees 
des quatre coins d'une dalle, (xe,ye) et 
(xs,ys ), celles des points d'entree et de sor- 
tie du rayon sur la dalle, (xp,yp), Ies coor- 
donnees du joueur, (x,y), celles du point 
en cours d'affichage a I'ecran et (0,0), 
(u2,0), (u2,v2), (0,v2), (ue,ve), (us,ve ), 
(up,vp), (u,v), Ies coordonnees equiva- 
lentes dans la texture (telles que ui = xi 
xl et vi = yi yl). Soient A Tangle que 
forme le rayon avec I'axe horizontal et HD 
la hauteur du segment "dalle", d la distan- 
ce qui separe le point d'entree et le point 
de sortie du rayon sur la dalle, d 1 la distan- 
ce qui separe I'utilisateur du point d'entree 
du rayon sur la dalle presente a I'ecran et 
HE, la hauteur totale de I'ecran. 



Premier cas : le point de sortie du rayon 
sur la dalle se tient sur un axe horizontal. 
On connait Tordonnee y2 et on sait que 
ys = y2. Commen^ons par calculer la hau- 
teur du premier segment "dalle" (celui qui 
partdu joueur) : 
; On cherche la distance entre 
; le joueur et le point de sortie 
d = (y2 yp) * sin-1 (A] 
; On deduit la hauteur du segment 'dalle' 

HD = d * C 

; On trouve 1'abscisse du point de sortie 
xs = sqr (d*2 [(y2 yp)'2>) + xl 
; On fait la conversion en coordonnees 
; de pixels dans la texture 
up - xp xl 



us = xs 

vp = yp 
vs = ys 
; On. troi 
af ficher 

yh = HE 
u = (us ■ 

V = (vs 



xl 

yi 
yi 

ive le pixel de texture (u,v) i 

irdonnees (x,y) de I'ecran 

HD 



■ up) * (y 
vp) * (y 



yh) / HD 

yh) / HD 



Puis, pour Ies dalles suivantes, il suffit de 
modifier son code source de la sorte (Ies 
nouveaux xe et ye sont en fait Ies xs et ys 
precedents) : 

d = (y2 yl) * sin-1 (A) 

HE = (d * C) / d 1 

xs = sqr (d»2 ( (y2 yl)"2l) * xl 

yh = HE HD 

u = (us ue) * (y yh) / HD 

v = (vs ve) * (y yh) / HD 
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On divise le sol en dalles. 

Deuxieme cas : le point de sortie du rayon 
sur la dalle prend place sur un axe 
vertical. On connatt Tabscisse x2 et on sait 
que xs = x2. II suffit de changer deux 
Ngnes de notre programme pour deduire 
la hauteur du segment "dalle" qui part du 
bas de I'ecran : 



d = 


[x2 xp] 


cos-1 (A) 


HD 


= d * C 




ys 


- sqr (d*2 


(1x2 xp)*2) 


yh 


= HE HD 




u = 


(us up) 


(y - yh) / HD 


v = 


(vs vp) 


(y yh) / HD 



La demarche est identique pour ce qui 
concerne ies autres dalles : 

d = (x2 xl) * cos-1 (A] 

HD = (d * C) / d' 

ys = sqr (d"2 ( (x2 xl)"2)) * yl 

yh = HE HD 

u = (us up) * (y yh) / HD 

v = (vs vp) * (y yh) / HD 

Notre sol se trouve ainsi texture a son 
tour et ce, jusqu'a ce que le rayon vien- 
ne percuter le mur. Et le plafond, nous 
direz-vous ? En fait, celui-ci n'est ni plus 
ni moins qu'un miroir du sol : puisque le 
mur. se situe en plein milieu de la hau- 




La texture a la taille d'une dalle. 



teur de I'ecran, toutes Ies deformations 
de textures resteront exactement iden- 
tiques au plafond et au sol, mais dans 
I'autre sens. On n'effectuera done Ies 
calculs qu'une seule fois et on copiera 
deux pixels en meme temps a I'ecran 
(un en haut, un en bas). II y a meme 
moyen de Ies copier depuis deux tex- 
tures diffeirentes, pour mieux dif- 
ferencier Ies elements. 
Les ameliorations eventuelles que Ton 
pourra apporter a notre jeu 3D sont 
encore nombreuses et diverses. Par la 
suite, on dotera si besoin les blocs 
solides d'etats particuliers, tels que la 
transparence. Un mur transparent laisse 
passer la lumiere, si bien que le rayon 
lance continue et ne s'arrete que lors- 
qu'il rencontre un mur opaque ou 
lorsque les couches de murs transpa- 
rents deviennent suffisamment opaques 
pour que I'utilisateur ne voie pas ce qui 
se cache derriere eux. Afin de rendre cet 
univers plus interactif, il serait egale- 
ment envisageable de rajouter des 
portes, ce qui signifie qu'un bloc a la 
capacite de demeurer vide ou de deve- 
nir solide. Nous aborderons le mois pro- 
chain une nouvelle technique : le voxel. 
Jerome Lanquetot et Yann Serra 
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formatique 

miga - Macintosh - PC 

[ Simplifions !!! 

port offert sur I'ensemble 
I de votre commande 
I et sans conditions ! 



Memoi'res de masse 



Lecteur CDROM ATAF! 40x ... 350 F 

Lecteur CDROM SCSI Plextor 40x 950 F 

Graveur CD SCSI Plextor x6 x20 3 490 F 

Graveur CD SCSI Plextor x4 x2 x20 2 400 F 

Graveur CD SCSI Teac x4 x12 ' 990 F 

Graveur CD IDE Mitsumi x4 x2 x8 2 150 F 

Boitier SCSI pour lecteur ou graveur 490 F 

Disque dur IDE UDMA 3.Z Go 900 F 

Dlsque dur IDE UDMA 4.3 Go 950 F 

Disque dur IDE UDMA 6.4 Go ' 090 F 

Disque dur IDE UDMA 3.4 Go _ 1 290 F 

Disque dur IDE UDMA 10.1 Go I 400 F 
Disque dur SCSI UW 4.3 Go . 1 850 F 
Lecteur ZIP ATAPI Interne 650 F 



Cartes PPC Ultra-SCS Amiaa 200 



Cartes PPC Ultra-Wide Amicia 4000 



Cyberstorm 233Mhz support 040 ou 060 4 690 F 

Cyberstorm 233Mhz 3 «c 040 a 25 mhz 4 900 F 

Cyberstorm 233Mhzav ec osoa5oMHz 6 990 F 

Processeur 66040RC a 40Mhz 550 F 

Blizzard 603e+ 160Mhz sow i 25 mhi 2 590 F 

Blizzard 603e+ ZOOMhz support om a 50 mh z 2 990 F 

Blizzard 603e+ 200Mhz 5. 040 a 23 MHz 3.100 F 

Blizzard 603e+ 200Mhz&060a5OMHz 5 290 F 

Blizzard 603e+ 240Mhz support oso a 50 mhz 3 590 F 

Blizzard 603e+ 24OMhzs,O40a25MHz 3 690 F 

Blizzard 603e+ 24OMr,zS060.S0MHz 5 900 F 



ez a surveiller le site FTP 
ase-5 pour les mises a jour 
cartes Cyberstorm PPC et 
Blizzard PPC !!! 



Route departementale 523 
3&570 TENCIN 

■♦7645 60 60 Fax 04 76 45 60 55 
| Hjma-info.com • 5ynapse@club-internet.fr 



Cartes meres PC 



Abit BX Pll BH6 pour Pentium II ou I 
Asustek F5A ATX pour K6 



Processeurs PC 



AMD K6-2 350 Mhz.... 
AMD K6-2 400 Mhz . 

Pentium II 350 Mhz .... 
Pentium II 400 Mhz .... 



. 650 F 
... 750 F 



Cartes PPC Amiaa 1200 




1 990 F 




2 590 F 




3 190F 




Cartes graphicjues Amiga 



750 F 

.... 1 190 F 
.. 1 290 F 
.. 2 190 F 



BVision PFC 8 Mo 

CyberVision PFC 8 Mo 
Scan Doubler interne A1200 



CDROM Amiaa 



1 390 F 
. 1 490 F 
650 F 



Riva 12S TNT I6M0 AGP . 
ATI Xpert 128 16Mo AGP . 
ATI Xpert Fury 128 32Mo AGP . 
ATI XpertffPIay 8M0 AGP 



Memoires RAM 



DIMM SDRAM FC100 64Mo 
DIMM SDRAM PC100 128Mo 

SIMM EDO 60ns 32Mo 

SIMM EDO 60ns 64Mo 



Aminet 23 ou SO . 

Aminet set 7 

PFS 2 



. 1450F 
540 F 

.. 630 F 
1250F 
. 550 F 
990 F 



80 F 

190 F 

290 F 

CyberGraphX 4 150 F 

Directory Opus 5 Magellan II (englis~) 480 F 

WordWorth 7.0 440 F 

MakeCD DAO 400 F 

Turbo Print Prof. 



■.660 F 



ROM KickStart Amiaa 



150 F 
200 F 



ROM 3.1 Amiga 1200 .. 
ROM 3.1 Amiga 4000 

ROM 3.1 + Workbench (english) Amiga '200 450 F 

ROM 3.1 + Workbench (english) Amiga 4000 500 F 




Jouons avec 
les donnees 

Maintenant que nous possedons les bases de la programmation 
en C, interessons-nous a un champ d'application passionnant 
en matiere de cryptographie. 



Nous allons mettre en pratique i'un 
des principes de chiffrement cou- 
verts par la rubrique de program- 
mation theorique (cf. i'article du mois der- 
nier). En guise d'echauffement, nous allons 
aborder le cryptage en nous appuyant sur 
I'operateur binaire XOR. La symetrie consti- 
tue I'une de ses proprietes fondamentales ; 
elle s'avere fort pratique ici. 



Par cet operateur, chaque bit identique entre 
deux valeurs est laisse inchange, tandis que 
les bits drfferents se voient inverses. Grace a 
cette propriete, si on effectue un XOR sur un 
element binaire deux fois de suite avec la 
meme vaieur de reference (la cle), on retrou- 
ve la vaieur d'origine. Ecrire un programme 
de chiffrement avec cette methode en Ian- 
gage C se revele enfantin. II faut juste savoir 
que I'operateur binaire XOR est note \ La 
taille de la cle symbolise I'un des seuls perils. 
Plus cette cle est codee sur un nombre de 
bits importants, moins Ton a de facilite a 
I'identifier. Cependant, il faut s'assurer que le 
document represente un multiple de la taille 
de la cle. Void un programme type qui 
transforme chaque octet d'un fichier avec 
une cle codee sur un octet (au moins, nous 
ne risquons pas d'avoir de probleme). 
/* exemple de cryptage et decryptage par la 
fonction XOR */ 
linclude <stdio.h> 
#define CLE 57 

void mainfint argc, char **argv) 
( 

FILE *In,*Out; 

unsigned char byte; 

/* Validation de la ligne de commande */ 

if (argc 1-3) 

( 

printf f\nUsage : %s <fichier source> 
<fichier destination>\n\argv[t}] ) ; 
exit(O); 

} 

/* Ouverture en lecture binaire du fichier 
source */ 



if {(In = fopen(argv[l], *rb+")l == NULL) 
{ 

printf ('Fichier Is introuvable 
!\n",argv[l]|; 

exit(-l); 
} 

/* Ouverture en ecriture binaire du 
fichier destination */ 

if ((Out = fopen(argv[2] r - wb+")) == NOLL) 
( 

printf ("Fichier %s impossible a creer 
l\c',argv[2]l! 

f close (In) ; 

exit(-l); 
} 

/* Operation de transformation par XOR */ 
while (fread(&byte,l,l,In)) 
( 

byte »= CLE; 

fwrite(£byte,l,l,Out); 



fclose(ln) ; 
f close (Out) ; 



La phase d'initialisation ne comporte aucune 
difficulty : on attend en ligne de commande 
deux arguments, le fichier source et le fichier 
destination. Seul le fichier source doit impera- 
tivement exister, car celui de destination est 
concu par le programme. Si nous ne dete- 
nons pas ces deux arguments, on sort du 
programme en donnant la syntaxe. Ensuite, 
nous utilisons les fonctions classiques de 
maniement de fichiers, fopenO pour I'ouver- 
ture et la creation de fichier, fcloseO pour la 
fermeture des fichiers et enfin freadO et fwri- 
teO pour, respectivement, ia lecture et I'ecri- 
ture. fopenQ attend comme arguments le 
nom du fichier, son chemin d'acces (s'il ne 
s'agit pas du repertoire courant) et la metho- 
de d'ouverture. Ces methodes sont generale- 
ment soit en lecture (r pour read), soit en 
ecriture (w pour write). On ajoute le mode 
d'ouverture, tantot ascii (t pour text), tantot 
binaire (b pour binary). Si tout se passe bien, 
la fonction retourne un pointeur sur ce 
fichier ; autrement, elle renvoie la vaieur 



NULL. Par la suite, on fait reference aux 
fichiers, en utilisant uniquement les pointeurs 
rendus par la fonction fopenQ : on parle aiors 
de handler. Pour les fonctions de lecture et 
d'ecriture, on utilise le meme type d'argu- 
ments ; ainsi, on aura recours a un pointeur 
place sur la variable, dans laquelle on stocke- 
ra la lecture (dans le cas de freadO), ou bien 
on lira les donnees a ecrire (fwriteO)- A pre- 
sent, nous passons a la taille en octet d'un 
element (dans notre cas, nous lisons des 
octets, la taille fait done 1) et ie nombre 
d'elements a iire d'un coup (encore une fois, 
cela donne 1). Enfin, le dernier argument 
concerne le handler du fichier. Ce qui nous 
interesse le plus emane de la boucle while()- 
On lit dans le fichier source un octet. Tant 
que celui-ci ne correspond pas au caractere 
de fin de fichier (freadO renvoie alors 0), on 
procede au chiffrement en le transformant 
avec la cle arbitrairement choisie (ici 57), 
codee sur un octet egaiement (vaieur done 
comprise entre et 255). On utilise la parti- 
cularite d'ecriture offerte par le langage C, 
qui permet de transformer 
byte = byte'CLE ; 

en 

byte '= CLE i 

Evidemment, la securite offerte par cette 
methode de chiffrement s'avere bien peu 
fiable, car un decrypteur, pour peu qu'i! 
entrevoie la methode employee, aura tot fait 
de trouver la cle. Dans notre exemple, avec 
une cle sur 1 octet, il ne reste plus que 256 
possibilites : un programme simple a conce- 
voir suffira a tester tous les cas de figure. 
Cependant, notre exemple permet de chif- 
frer n'importe quel document (textes, 
images, executables...) facilement et de le 
rendre inutilisable pour une personne non 
avertie. Repasser le programme, avec en 
source le fichier crypte et en destination un 
nouveau fichier, donne le moyen de dechif- 
frer un document. Cependant, notre 
exemple ne s'avere guere optimal, car la 
vaieur de la cle est codee en dur dans t'exe- 
cutable ; on garde ainsi la capacite d'ameiio- 
rer ia securite, en demandant a I'utilisateur 
de rentrer cette vaieur a chaque operation. 
Pour cela, il suffit de retirer la commande au 
preprocesseur 
#define CLE 57 

et de rajouter deux nouvelles variables : 

unsigned char CLE ; 
int dummy ; 

II ne reste plus qu'a ajouter les quelques 
lignes de code suivantes, avant la partie de 
chiffrement : 

/* Eaisie de la cle : doit Stre un octet */ 
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rir.tfCVnCle ; ■)( 
:ani( "%d",&duiraiy) ; 
: [dummy > 255 II dummy 

print f ("\nValeur 
:tet.\n''); 

fclose(In) ; 
fclose(Out) ; 



CLE = (unsigned charjduirany; 

Avec cette methode, la verite suivante : 

FreoH est nul a Quake ! 

bevient une phrase moins claire : 

aK\l {y\JMyvMfy?yhLXR\y' 4343 

On constatera egalement qu'un autre gros probleme de 
securite affecte cette methode de chiffrement, puisqu'un 
meme caractere est toujours code de facon identique. 



Precisons egalement que la taille du fichier en entree ne 
varie pas. Dans notre exemple, on retrouve plus de carac- 
teres (4343), car les codes de fin de ligne et de fichier, 
eux aussi cryptes, apparaissent ici. Un bon exercice 
consiste maintenant a ecrire un programme qui permet- 
trait de casser la protection du notre. Pour simplifier 
I'exercice, on considere que !e programme fait un XOR 
sur 1 octet, que la de reste fixe et que 1'on possede ce 
programme (interdiction de faire du reverse-enginering 
sur I'executable !). Une fois cette operation effectuee, on 
complique un petit peu les choses en envisageant la 
situation suivante : desormais, on ne possede que le 
fichier crypte, mais on sait que la methode correspond a 
un XOR sur 1 octet. Nous allons a present nous pencher 
sur un exemple facile d'acces, dans lequel le programme 
recupere la de ; pour le second cas de figure, vous devrez 
mettre a contribution vos petites cellules grises ! La pre- 
miere phase consiste a elaborer un fichier crypte avec le 
programme de cryptage, puis a transmettre les deux 
fichiers a cet executable... 

Stephane Grosjean 



I* exemple de recherche de cle */ 

linclude <stdio.h> 

void mainlint argc, char **argvj 

f 

FILE *In,*Out; 

unsigned char bytel,byte2; 

int i; 
/* Validation de la ligne de commande */ 

if (argc != 3) 



printf (" \nUs age : %s <fiohier non crypte> <fichier crypte>\n" ,argv[D]) ; 



/* Ouverttire en lecture binaire du fichier s 
if ((In = fopen(argv[l], ,: rb*')) == MULL) 



printf ("Fichier %s incrouvable !\n" ,argv[l] ) ; 
exit (-11; 



/* Ouverture en lecture binaire du fichier destination */ 
if ((Out = fopen(argv[2], "rb+")) == NULL) 
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printf ('Fichier %s impossible a creer !\n",argv[2] ) 
fclose(In) ; 



/* Operation de recherche de cle par XOR */ 

fread(&bytel r l,l,In); 

fread(£byte2,l,l,0ut]; 

1 = 0; 

while (((bytel'i) != byte2] 6i (i<256)) 

if (i<256) 

printf ("\nLa cle est ! %d\n\i); 
else 

printf ("\nAucune cle trouvee\n"]; 
f close (In); 
fclose(Out); 
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On repart 
a zero ! 

A I'heure de la sortie de la version 2 tant attendue de Java et 
du lancement de la nouvelle formule de votre magazine prefere, 
nous pensons qu'il est temps de revenir sur les bases 
de ce fabuleux langage. 



domaines de predilection. Par ailleurs, on 
connait surtout Java par I 'intermedial re des 
fameuses "applets", ces petits programmes 
que I'on a I'opportunite d'inserer dans une 
page Web. Grace a elles, on se trouve par 
exemple en mesure de concevoir une applica- 
tion ciient-serveur axee entitlement sur le 
Web, dans laquelle on utilise Html pour la pre- 
sentation et des applets pour gerer I'interac- 
tion avec I'utilisateur... Sur un plan plus 
modeste, Java convient egalement pour !a 
programmation a "petite" echelle, oil i! rem- 
place avantageusement VisualBasic ou Delphi. 
Si vous avez a ecrire une petite application 
graphique telle que par exemple une calcula- 
trice ou un visualiseur d'images, Java constitue 



Nous debutons done ce mois-ci une 
nouvelle serie d'articles consacree a 
I'initiation a Java. Elle s'adresse en 
particulier aux lecteurs qui ont decouvert 
recemment notre magazine et qui ne peuvent 
apprehender le propos deja fort avance des 
numeros precedents. Aucune connaissance 
prealable de Java ne s'avere necessaire pour 
suivre cette (re)initiation ; en revanche, on 
postule que les concepts de programmation 
orientee objet comme les classes ou I'heritage 
(voir serie sur la programmation objet et/ou la 
premiere initiation a Java) sont connus. 
Toutefois, avant de commencer a decouvrir ce 
langage, faisons un petit tour d'ho- 
rizon pour tenter de definir 
en quoi consiste reellement 
Java. 




Le C++ de Ian 2000 ? 

Java fut cree par Sun, le celebre 
constructeur de serveurs et de sta- 
tions de travail, dans le but d'offrir 
aux developpeurs un langage de 
programmation moderne et univer- 
sel. Entendez par la qu'il convient 
(plus ou moins) a tout type d'appli- 
cation, mais aussi qu'il est dispo- 
nible a I'identique sur une grande 
variete de plates-formes, depuis les 
cartes a puce et autres systemes 
embarques jusqu'aux serveurs, en passant par 
la micro-informatique personnelle. Comme 
langage de programmation 
general, Java n'introduit certes 
rien de revolutionnaire ; son 
incontestable apport consiste 
principalement a integrer en 
standard la plupart des notions 
et des technologies jadis reser- 
vees a des langages specialises 
ou experimentaux. Ainsi, Java 
represente le premier langage 
"grand public" dote d'un veri- 
table ramasse-miettes (vous aimez 
malloc et free ?), fonctionnant avec une 
machine virtueile (oubliez les problemes de 
portage d'une plate-forme a une autre !), 
permettant de creer plusieurs taches au sein 
d'un programme (multi-threading) sans pas- 
ser par des bibliotheques particulieres, sup- 
portant directement la programmation par 
composants (Java-Beans), etc. C'est surtout a 
son universalite et a sa simplicite que Java doit 
son succes : aujourd'hui, et en depit des ten- 
tatives de Microsoft pour le saboter, il s'ap- 
prete a devenir I'un des langages les 
plus utilises dans le monde. 
Que puis-je faire avec Java ? 
Comme tout langage generaliste, Java 
donne en principe le moyen d'adresser 
tout type de problemes et d'applica- 
tions. En pratique, Internet et les inter- 
faces graphiques constituent ses deux 
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Emacs possede tous les ingredients pour bien 
programmer en Java. 

certainement le meilleur choix ! 
Premier programme 

Bien qu'il existe aujourd'hui une quantite 
considerable d'environnements de developpe- 
ment pour Java , nous emploierons exclusive- 
ment pour cette initiation les outils fournis 
dans le Java Development Kit de Sun (en par- 
ticulier, le compilateur javac et I'appletviewer), 
ceux-ci presentant le double avantage de faire 
office d'implementation de reference (on a la 
certitude que tout est compatible et marche 
correctement) et de s'averer exploitable sur 
tous les systemes dotes d'une machine virtuei- 
le Java (ce qui inclut Windows, MacOS, la plu- 
part des Unices et bien sur Linux). 
Commencez par ouvrir votre editeur de texte 
favori et saisissez le petit programme en Java 
suivant : 

// Premier programme en Java 
class HelloWorld { 

private String message="Hello World 

public void afficheMessagef) { 
System. out. println (message) ,- 
} 

static public void main (String[] 
param) { 

HelloWorld hello; 
hello=new HelloWorld () ; 
hello. af f icheMessage ( ] ; 
} 
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Sauvegardez ce programme dans un fichier HelloWorld.java, puis com- 
pilez-le en tapant javac HelloWorld.java. Si aucune erreur ne survient, 
vous obtenez un fichier HelloWorld. class, qui correspond a notre pro- 
gramme executable. Pour le lancer, tapez Java HelloWorld (sans 
suffixe !) : vous verrez alors apparaitre le message. Tentons maintenant 
une petite experience : sauvegardons notre executable 
HelloWorld.class sur une disquette et essayons de le lancer tel quel 
(sans recompilation) sur une machine differente : miracle, ca marche ! 
Explications 

Nous allons a present expliquer en detail ce code qui, bien que rudi- 
mentaire, permet deja de mettre en evidence nombre d'elements du 
langage. La premiere ligne constitue, vous I'avez devine, un com- 
mentaire. Exactement comme en C++, les commentaires en Java 
debutent par // et se terminent a la fin de la ligne, ou bien commen- 
cent par /* et s'achevent par */. Par exemple : 
tour chariot] 



et /* ceci est aussi un commentaire */■ On commence ensuite a decla- 
rer la classe HelloWorld. La encore, la syntaxe pour declarer une classe 
rappelle le C++, mais la ressemblance entre ces deux langages s'arrete 
la ! Notre classe HelloWorld possede le champ prive message, de type 
String (chaTne de caracteres), et contenant la chaine "Hello World !!!" 
String represente Tune des nombreuses classes predefines en Java. On 
determine ensuite la methode affichertvlessage. II s'agit d'une methode 
publique, qui ne renvoie pas de resultat (type de retour void) et ne 
prend aucun parametre. L'une des conventions syntaxiques de Java 
apparalt ici : bien que cela ne constitue pas une obligation, les noms 
des classes doivent toujours commencer par une majuscule et les noms 
des methodes par une minuscule. Cette methode se contente en fait 
d'appeler la methode println de I'objet System.out avec, en parametre, 
le message. System.out symbolise la sortie standard de notre program- 
me (exactement comme stdout en C ou cout en C++), sa methode 
println permettant d'afficher une chaTne de caracteres, puis de passer a 
la ligne (d'ou le "In"). Nous terminons par quelque chose d'assez parti- 
culier, a savoir la methode main. En Java, i! n'existe pas de "programme 
principal" A la place, chaque classe a moyen de proposer une metho- 
de main. Nous avons encore affaire ici a une methode publique, egale- 
ment statique (cela signifie que Ton se trouve confronte ici a une 
methode de classe), qui ne renvoie hen et prend en parametre un 
tableau de String, lequel contient les arguments passes sur la ligne de 
commande. En Java, StringG param declare la variable param comme 
un tableau de String ; la notation a la C, a savoir String param[], 
demeure egalement admise en Java, mais uniquement pour ne pas 
depayser les habitues du C, car I'ecriture correcte reste la premiere. 
Dans cette methode, nous commencons- par creer une instance de 
HelloWorld. Cela s'effectue en deux phases : N faut d'abord declarer 
une variable du type HelloWorld (premiere ligne de la methode), puis 
lui affecter une instance de cette classe, creee par I'operateur new 
(seconde ligne de la methode). Nous venons ainsi d'elaborer un objet 
hello, instance de HelloWorld ; a la troisieme ligne de la methode, nous 
appelons sa methode afficherMessage. La derniere accolade fermante 
termine la declaration de la classe. En resume, nous avons concu une 
ciasse HelloWorld, dont les instances ont un champ prive message et 
une methode publique afficherMessage. L'execution du programme 
debute par I'invocation de main, ou nous creons une instance de 
HelloWorld et appelons sa methode afficherMessage. 
Un petit jeii en Java ! 

Nous avons vu aujourd'hui les rudiments de la syntaxe de Java ; en 
outre, nous avons ecrit un premier petit programme et I'avons fait 
tourner. Le mois prochain, nous continuerons a apprendre Java par la 
pratique, en realisant progressivement un jeu sous forme d'applet. 

jakub Zimmermann 
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Distribution 
Software 



Cartes acceleratrices PPC Amiga 1200T 
Blizzard 603e+ 160 Mhz et 63040 25 Mhz 2.590 F 
Blizzard 603e+ 200 Mhz et 68040 25 Mhz 2.990 F 
Blizzard 603e+ 200 Mhz et 68060 50 Mhz 4.890 F 
Blizzard 603e+ 240 Mhz et 68040 25 Mhz 3.690 F 
Blizzard 603e+ 240 Mhz et 68040 50 Mhz 5.590 F 
Carte graphique BVision PPC 8 Mo 1.590 F 

Canes acceleratrices PPC Amiga 4000 



PPC 604e 200 Mhz 
Cyberstorm PPC 604e 233 Mhz 6.690 F 

Option 68040 a 25 Mhz + 490 F 

Option 68060 a 50 Mhz * 2.300 F 

Carte graphique CyberVision PPC 8 Mo * 1.590 F 

Moniteurs PC ou Amiga + carte graphique 



2.390 F 

2.490 F 

F I 3.590 F 

1.190 F 

890 F 
1.790 F 



5" Smile p0.28 

15" Smile « Cromaclear » p0.25 
17" Smile p0.28 
17" Smile Multimedia p0.27 
17" Smile ■■ Cromaclear » p0.25 
17"IIYAMAS702GTp0.25 
17"IIYAMAS701 GT/A701 GT 3.C 
Disque Purs : 

2.1 Go -2.5" IDE Interne 

3.2 Go - 3.5" IDE Interne Ultra DMA 
4.5 Go - 3.5" Ultra Wide SCSI 
4.5 Go - 3.5" Ultra SCSI Interne 1 .990 F 
Rack extractible pour disque dur 3.2 IDE 90 F 
Nappes ei terminateurs en option Tel. 
BoTtier Externe + Alim pour DD Ultra SCSI 540 F 
Lecteurs CD-ROM et Graveurs 

Lecteur CD 36X IDE Interne 290 F 

Lecteur CD 36X SCSI Pioneer Interne 590 F 

Graveur Yamaha CDRW4416 SCSI (4*4x16) 2.890 F 
BoTtier Externe + Alim pour CD.'graveur SCSI 380 F 
Peripheriques et Accessoires Divers 
Adaptateur SCSI interne pour B1 230/40/60 290 F 
Adaptateur moniteur MH38/M1538 pour PC 159 F 
Adaptateur moniteur VGA pour A1 200/4000 1 49 F 
Adaptateur souris PC (aucun logiciel requis) 249 F 
Alim. externe originate / 200 Watts 290 F / 490 F 
BoTtier Tour Ateo A1200 + interface clavier PC et 
clavier + Alim 200 W 1.090 F 

Coude PCMCIA pour Tour Amiga 600/1 200 259 F 
ContraleurFast-SCSI-llpourB1230/40/60 540 F 
Joystick Cruiser 120 F 

Joypad Competition Pro Amiga 1200/CD32 189 F 

Lacteur disquettes HD interne A1 2DOT.'A20DO/4000 650 F 

Lecteur disquettes HD intene A1 200 650 F 

Lecteur disquettes HD externe (WB2.1 mini) 750 F 
Modem USRobotics 56K Faxmodem 790 F 

ROM 3.1 (seules) A1200/4000 (preciser) 349 F 
ROM 3.1 (seulel A3000 349 F 

ROM 3.1 (seule) A500/+/60 0/2000 (preciser) 249 F 
Scandoubler Externe (modes Pal sur VGA] 790 F 
Souris 3 boutons haute resolution Amiga 149 F 



Loaiciels Amiaa 








AsimCDFS v3.9a-VF 






390 F 


Directory Opus 5 Magella 


-Vo- 




490 F 


Digi Booster Protessional 


-Vo- 




290 F 


1 browse -Vo- 






349 F 


Master Iso v2.3 -Vo- 






490 F 


Siegfried Antivirus -Vo- 






139 F 


SoundProbe-Vo- 






259 F 


Personal Paint 6.4 -VF- 






39 F 


Turbo Calc V5.02 CD (sen 


ivf) 




490 F 


Turbo Calc V5.02 CD Update (sem 


vf) 


320 F 


Turbo Print 7 -Vo- 






395 F 


Turbo Print 7 -Vo- Mise a 


lour 




250 F 


Organiser V2 -VF- 






349 F 


Organiser V2 -VF- Mise e 


pur 




249 F 


Wordworth 7.01 Disk- Version Frangaise 


450 F 


Wordworth 7.01 CD - Version Frangaise 


450 F 


























Jeux AmiqaCD 








Foundation CD -Vo- 






310 F 


Genetic Species CD -Vo- 






310 F 


Ouake CD -Vo- 






349 F 


Myst CD -Vo- 






339 F 


Time of Reckoning 






199 F 



Tel : 03.20.98.09.68 



CD-ROM AMIGA 

1 7 Bil Level 6 

3DCD-2 images 

ADE- Geek S Gadgets 1 

ADE - Geel S Gadgets May 

AGA Experience Volume 2 

AGA Toolkit'97 

Amiga Aktuell Vo.2 

Amiga Desktop Video 2 

Amiga Forever 2.0 (pour PC Pentium) 

Amiga Format 23 ou 28 ou 29 ou 30 ou : 

Amiga Format 32 ou 33 ou 34 ou 35 ou : 

Amiga News CD 

Amiga Repair Kit 

Amiga Theme CD « Back for the Future 

Amiga Utilities 2 

Aminet23ou24ou25ou ; 



28 



Ami net 29 
: AminetSetl ou2ou3 

AminetSet4ou5ou6ou7 

Amos DP Volume 2 

Amy Ressource European Edition 

A-Net Volume 2 

Anime Babes Special Edition (adultes) 

APC 8 TCP Volume 4 

Art Studio Professional 

Artworx CD 

Assassins CD Volume 3 

Best of... Mecomp Vol.1 

Brolkasten Gold 

Candy Factory Pro 

Cinema Studio 

Color Library 

Cocktail CD (version allemande) 

Cybergraphx V4 

Cygnus Editor Pro Release 4 

Deluxe Paint V CD 

Digi Booster Protessional 

Do It ! Volume 2 

Elastic Dreams 

Envoy 3.0 

French Storm (logiciels en Frangais) 

Games Room 

Gateways Volume 3 (2 CDs) 

Get Connected Deluxe 

Hidden Truth 

History of the World Cup 
.Hottest 6 Professional 

Illusion in 3D 

In-To-The-Net 

Learning Curve 

Light Rom Gold 

Light Works 

Magic Publisher 

Miami Deluxe 

Mick Davis' Cartoon Clip Art 

Mods Anthology 

Mogel CD 

Movie Maker Special Effect 

Multimedia Backdrops 

Music Mods 8 Sound Effects 

Net Connect 2 

NetWork CD Volume 2 

Network PC Update CD 

OnLine Library Volume 1 

Opus Plus 

Patchwork CD 

Personal Paint 7.1 

P.OS PreRelease 

Photo CD Manager 

Professional File System 2 

Red Hat Linux 5.1 Amiga 

Retro Gold 

Siamese v2.1 CD (logiciel Amiga a PC) 

Scala MM400 

Scene Explorer 2 

Scene Storm 

Sci-Fi Sensations 2 

Speccy Senstations 2 

Sound Terrific 2 + Octamed 6 (3 CDs) 

Stare Optx 

Studio Professional v2.2b 

SuperView Productivity Suite 

Texture CD Volume 1 

Texture Heaven 1 8 2 (2 CDs) 

True 3D 

Virtual Computer Pets 

Women of the Webs 

Zoom CD Vol.2 



Nombreux autres produits disponibles - Catalogue gratuit ! 



Vente par correspondance : Commande sur papier libre par courrier avec 
reglement joint par cheque ou mandat. Commande par telephone, telecopie 
avec reglement par carte bancaire (16 chiffres + date d'expiration). 

Free Distribution Software - BP 134 - 59453 Lys Lez Lannoy Cedex 

Frais de port logiciels et accessoires : 35 F- Tours : 100 F- Moniteurs 200 F 

Sur Internet : http://www.fdsoft.com 



Vente sur place : CAP MICRO/FDS - 1 1 1 Bd Clemenceau - Marcq en Baroeul. 

(Telephoner pour la disponibilite des produits) 



Interfaces graphiques 
avec PeH/Tk 0/4) 

jusqu'a present, nous n'avions manipule que des fichiers et 
des donnees sous forme de texte , on peut bien entendu 
effectuer ce type d'operation sur n'importe quelle plate-forme. 
Aujourd'hui, nous entamons une serie d'articles consacres aux 
interfaces graphiques utilisateurs (les fameuses GUI), realisees 
grace au module Perl/Tk, ce qui implique que Tel et Tk soient 
deja installes sur votre machine, et par consequent que vous 
vous trouviez sous un systeme Unix. 
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Le module Perl/Tk reside sur les sites du 
CPAN (www.perl.com/CPAN/ pour 
connaitre le site miroir le plus proche), 
dans le repertoire "modules/by-catego- 
ry /08_User_lnterf aces" II requiert une petite 
phase de compilation et d' installation, mais 
qui se passe sans probleme a partir du 
moment ou Tel et Tk sont correctement ins- 
talles. La procedure typique pour installer des 
modules Perl supplementaires a lieu en trois 
etapes : perl Makefile.pl, make et make install. 
Vue d 'ensemble 

Quelle que soft la complexity de votre interfa- 
ce, les differentes etapes pour sa creation 



demeureront toujours identiques : creation 
d'une fenetre principale, qui va contenir tous 
les autres elements graphiques (les widgets), 
puis elaboration, configuration et positionne- 
ment de ces widgets, et enfin trace de ['inter- 
face avant attente d'actions de la part de I'uti- 
lisateur. Voici notre premier exemple : 
use Tk; 

Smain = new MainWindow; 
Smain->title ( "Test 1*).; 
$rooa_label = $main->LabeH text => "hello 
world" ) ; 

$mon_label->pack () ; 
MainLoop ( | ; 



II s'agit certainement d'un des cas les plus 
simples, mais on trouve deja ici I'ensemble 
des notions gravitant autour de Perl/Tk. Les 
elements de decoration de votre Window 
Manager entoureront la fenetre principale. 
Comme vous pouvez le constater, nous 
n'avons pas concu une etiquette de texte 
dans le vide, mais nous avons demande a la 
fenetre principale de la creer. Nous verrons 
plus loin que certains types de widgets s'ave- 
rent aptes a donner naissance a d'autres wid- 
gets, qu'ils devront ensuite gerer. De cette 
maniere, la hierarchie entre les differents ele- 
ments de notre interface graphique se revele 
tres claire. II y a moyen de definir les proprie- 
tes des widgets lors de leur materialisation 
(comme dans notre exemple), mais on se 
trouve aussi en mesure de les renseigner ou 
de les modifier apres coup, grace a la fonc- 
tion "configure" dont ils disposent tous. 
Dans un premier temps, nous allons faire le 
tour des widgets les plus couramment 
employes, des plus simples aux plus com- 
plexes et nous examinerons les proprietes 
qu'ils possedent. Ensuite, nous nous focalise- 
rons sur les differentes methodes pour les 
organiser au sein de notre interface. Enfin, 
nous nous attacherons a la maniere dont 
nous pouvons les associer a des evenements 
utilisateurs. La plupart des valeurs que nous 
associerons aux proprietes de nos widgets 
correspondront a des chaines de caracteres ou 
a des valeurs numeriques. II existe cependant 
quelques proprietes un peu a part, dont bene- 
fice la quasi-totalite des widgets : les polices 
de caracteres, les images et les couleurs. 
Les polices 

Les valeurs servant a definir une police de 
caracteres font appel a la norme XLFD (X 
Logical Font Description), qui se presente 
sous la forme d'une iongue chaTne de carac- 
teres, avec quatorze champs, separes par des 
tirets. En voici un exemple : " -adobe-helveti- 
ca-medium-r-normal — 8-80-75-75-p-46- 
iso8859-1 " Nous vous conseillons vivement 
d'exploiter un utilitaire comme Xlsfonts, 
lorsque vous souhaitez choisir une police ; en 
effet, il listera pour vous I'ensembie des 
polices disponibles sur votre systeme. 
Les images 

Nous ne parlons pas ici des images dessinees 
par I'application, mais bien de fichiers gra- 
phiques existants (logos, pictogrammes, etc.). 
On peut manipuler avec Perl/Tk des images 
bicolores (au format X Bitmaps), ou multico- 
lores (aux formats X Pixmaps, Cif ou Portable 
Pixmap). II faut pour cela creer un objet 
image, grace aux fonctions appartenant a 
I'objet Label, puis on affecte celui-ci a un ou 
plusieurs de nos widgets. Illustrons ici notre 
propos en nous appuyant sur un fichier Xbm : 
Smonjjitmap - $mon_label->Bit!nap(file => 
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□ Test 3 



Gauche # Centre 



v 



Droite 



□ Test 3 



If Lait j Sucre 



Test.. 



hello world 



"test.xbm") ; 

Smon_Iafael-?configurejbitinap => $mm_bitmap) ; 

Faisons de meme avec un fichier Cif : 

$mon_image = $inon_label->Photo|file => 

"test.gif"); 

$mon_label->configure(image => $mon_image); 

Les couleurs 

Pour les images de type Gif ou Xpm, les cou- 
leurs sont defrnies a I'interieur du fichier 
employe. Dans le cas d'un bitmap, on utilisera 
les valeurs des champs "foreground" et 
"background" On exploite egalement ces 
proprietes pour modifier des couleurs de texte 
ou en vue d'autres perspectives. II est permis 
de faire appel a des valeurs hexadecimales, 
qui precisent les intensites des composantes 
rouge, vert et bleu sous la forme "#RRCGBB" 
(comme en HTML), ou bien a des libelles 
decrits dans le fichier "rgb.txt" generalement 
present dans le dossier "/usr/Xl 1 R6/lib/X1 1 ", 
afin de renseigner ces champs. 
Les labels 

Les labels designent les widgets les plus ele- 
mentaires ; ils servent a afficher du texte ou 
une image. Comme vous pouvez le constater 
sur la figure 2, i! existe une propriete nommee 
"relief" qui donne la capacite de faire appa- 
raitre une bordure tout autour de notre wid- 
get. Cette propriete est disponible pour la 
grande majorite des widgets, mais souvent, 
"ne pas afficher de bordure" constitue sa 
valeur pardefaut. 
Les boutons 

Les boutons represented en quelque sorte 
des labels a qui on a ajoute une propriete 
"command" ; celle-ci offre la possibility de 
declencher I'execution d'une fonction donnee 
lorsque Ton clique dessus. Voici un petit 
exemple de mise en pratique de cette fonc- 
tionnalite (figure 3), en attendant d'y revenir 
plus en detail ulterieurement : 

Smain = new MainWindow; 

$aain->title('Test 2"); 

$mon_bouton = $main->Button ( text => "Quitter", 

command => \£quit] ; 

Smon_bouton->pack() ; 

MainLoop ( ) ; 

sub quit { exit; } 

Les cases a cocher 

Ces widgets sont classiquement employes 
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pour illustrer un choix booleen de I'utilisateur. 
S'il y en a plusieurs, ils restent generalement 
independants entre eux ; aussi, tantot on n'en 
retient aucun, tantot on en selectionne cer- 
tains (ou la totalite). Leurs proprietes propres 
consistent en un champ "variable" qui refe- 
rence une variable dediee, ainsi que des 
champs "onvalue" et "offvalue" contenant la 
valeur qu'adoptera la variable referenced par 
"variable" lorsque la case est cochee ou non. 
Cet exemple se trouve illustre par la figure 4 : 
$valeurl = "yes"; 
Svaleur2 = "no"; 

$mon_boutonl $main->Checkutton(text => 
'Lait", variable => \Svaleurl, onvalue => 
•yes", offvalue => "no"); 
Smon_boutonl->pack(side => "left"); 
$iTOn_bouton2 = $main->Checkutton(text => 
"Sucre*, variable => \Svaleur2, onvalue => 
"yes", offvalue => "no"),- 
Smon_bouton2->pack(side => "left"]; 



Les boutons radio 

Les boutons radio 
ont une particularity 
par rapport aux ca- 
ses a cocher que 
nous venons de 
prendre en conside- 
ration : ils sont relies 
par groupes. En ou- 
tre, il n'existe aucun 
moyen de selection- 
ner un seul bouton 
radio par groupe a 
un moment donne. 
Nous y avons classi- 
quement recours 
lorsque nous devons 
choisir une et une 
seule option parmi 
plusieurs. Un unique 
champ "value", en 
lieu et place des 
deux "onvalue" et 
"offvalue" vus pre- 
cedemment, se trou- 
ve a notre disposi- 
tion. Proposons a 
present un exemple a 
I'aide de la figure 5 : 
Svaleur = "centre" ; 
$mon_boutonl = Smaiii- 
>Radi obut ton ( text => 



"Gauche", variable => \Evaleur, value => 

"gauche") ; 

Smon_bou!;onl-spack(side => "left"); 

SnKm_bouton2 = $ma in ->Radi obut ton (text => 

"Centre", variable => \&valeur, value => 

"centre") ; 

Smon_bouton2->pack(side => "left"); 

Smon_bouton3 = $main->Radiobutton(text => 

"Droite", variable => \&valeur, value => 

"droite") ;■ 

Smon_bouton3->pack.(side => "left"); 

Nous continuerons le mois prochain avec 
des widgets un petit peu plus evolues. Si 
vous avez un petit peu de temps, nous 
vous suggerons de revoir les articles sur 
Tcl/Tk des mois precedents, parce que 
bien que la syntaxe de programmation dif- 
fere, les objets manipules restent stricte- 
ment identiques. 

Vincent Oneto-vodka@saturne.org 
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Pratique/Lisp 



La construction 
de fonctions 
en Lisp 

Mointenant que vous vous etes familiarise avec le style 
d'ecriture du Lisp et que vous savez manipuler des listes, 
passons a la construction de fonctions plus complexes. 



Dans le numero precedent, vous 
avez decouvert trois des quatre 
fonctions de base du Lisp : quote, 
car et cdr. Abordons la derniere de la serie, 
cons, par un exemple concret : 
(cons Fred'(te manchot)) -> (Fred le 
manchot ) 1 

Cette fonction sert tout simplement a ajou- 
ter un element dans une liste. Elle peut 
egalement nous servir a construire de nou- 
velles listes en utilisant pour point de 
depart la liste vide. Ainsi, (cons 'pingouin 
0) vous permettra de construire une nou- 
velle liste : (pingouin). Pour utiliser cette 
fonction, il faut simplement respecter la 
syntaxe suivante : cons recoit toujours 
deux arguments, le premier correspondant 
a un atome et le second, a une liste. 
Le calcul en Lisp 

Si le Lisp designe un langage qui manipule 
des listes, comme nous I'avons fait jusqu'a 



present, il n'en a pas pour autant oublie les 
operations arithmetiques. La encore, les 
habitudes vont changer. La bonne vieille 
methode de lecture de gauche a droite a 
disparu de nos jours. Avec le Lisp, on 
apprend a raisonner differemment : on 
part toujours de la fonction la plus imbri- 
quee et on procede par couches succes- 




Une liste de personnes. 









G •- 


(defun affectation () 

(satq personnes '( (Pierre 30) (Paul 40) 
(set 'tanp_personnes '( ("Pierre 30) (Paul 


( Jacques SO))) 
40) (Jacques SO))) 


(affectation) 








(da fan affectation (1) 
(satq personnes 1) 
(set , tn^_personnes 1)) 






(•affectation ■((Pierre 30 


(Paul 40) (Jacques SO)}) 


(setq personnes '{(Pierre 


30) (Paul 40) 


(Jacques SO))) 


(defun age (p) 
(cadr p)) 








(age (car personnes) ) 








(age (cadr personnes) ) 
(age (caddr personnnes) ) 








30 






■ 



Pierre a 30 ans. 



sives. Par conse- 
quent, si on veut 
programmer I'ope- 
ration arithmetique 
suivante 3 * (2 + 5) 
(qui en principe 
vaut 21) il suffira 
juste d'ecrire en pre- 
mier ('addition (+2 
5) et d'ajouter la 
multiplication par- 
dessus (* 3 (+2 5)). 
Petite devinette, 
que vaut alors (+ (* 
3 2) 5) ? On 
remarque ici qu'il 
n'est pas necessaire 
d 1 em pi oyer ' devant 
les nombres, simple- 
ment parce qu'ils 



sont considered comme des constantes. Et 
pour vous encourager a vous entraTner un 
petit peu, nous vous proposons quelques 
exemples : 

2-3*4+5 : ( + 5 (*2 1*3 4))l = 29 

(12 -4J/3 : (/ (- 12 4) 3] = 2 

le reste de la division : 10/3 : (rem 10 3] 

Vous vous apercevrez tout de meme que le 
langage Lisp n'a pas ete defini en priorite 
pour faire du calcul et que, si des operations 
simples sont faisables aisement, il n'en va pas 
de meme pour les calculs plus pousses. Pour 
cela, mieux vaut choisir un autre langage. 
La definition de fonctions 
Toutes les fonctions que nous avons rencon- 
trees constituent les fonctions standards du 
Lisp, mais on peut aussi definir ses propres 
fonctions, qui seront alors interpreted de la 
meme maniere. En effet, I'interpreteur ne 
fera aucune difference entre les fonctions 
qu'il connaft deja et celles que vous allez 
creer par la suite. Pour poursuivre le fil de 
nos fonctions arithmetiques, il convient d'en 
construire une qui calcule le carre d'un 
nombre. 
(deEun carre (n) 

(* nn!) 
et pour appeler cette fonction avec 9 : 



C'est aussi simple que cela ! En effet, pour 
construire une fonction en Lisp, il vous suffit 
d'employer la fonction defun ou "de" dans 
certains dialectes Lisp. Celle-ci se construit 
ainsi : le premier argument de defun desi- 
gnera le nom de la fonction que vous vou- 
lez creer (carre), le second argument se 
composera d'une ou plusieurs variables (n) 
et le reste constituera le corps de cette nou- 
velle fonction, c'est-a-dire ce que vous vou- 
lez lui faire effectuer. 
Les variables 

Nous venons de rencontrer plus que suc- 
cinctement les variables en Lisp. En effet, 
c'est par ieur intermediate que Ton peut 
transmettre des arguments a une fonction. 
On a egalement I'opportunite de decider 
d'associer soi-meme un element precis a 
une variable : il s'agit simplement d'affec- 
ter une valeur a celle-ci. Pour cela, le Lisp 
dispose de la fonction setq et de la fonc- 
tion set. 

(deEun affectation [) 

(setq personnes ((Pierre 30) (Paul 40) 
(Jacques 50))} 

(set ' tmp_per sonne s ((Pierre 30] (Paul 
40] (Jacques 50])) 



Ces fonctions affectent toutes les deux une 
liste (composee elle-meme de sous-listes) a 
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une variable : personnes ou tmp_per- 
sonnes. La seule difference reside dans la 
duree de validite de 1'affectation. Dans le 
premier cas, "personnes" contiendra cette 
liste pendant toute I'execution du pro- 
gramme. On peut parler de variable glo- 
bate. La seconde affectation ne durera que 
le temps de la fonction dans laquelle elle 
aura ete concue : on aurait alors le droit 
de dire que tmp_personnes est une 
variable locale de la fonction affectation. 
Remarquez egalement que pour I'occa- 
sion, la fonction "affectation" n'a pas 
besoin de parametres passes en argu- 
ments. On transmet alors la liste vide a la 
fonction defun. L'appel de cette fonction 
se noterait tout simplement (affectation). 
II nous aurait ete permis de definir cette 
fonction de maniere plus elegante : 

(defun affectation (1) 

(setq personnes 1} 

(set ' tmp_persormes 1)1 
(affectation ((Pierre 30! (Paul 40) (Jacques 
50]]) 

On aurait egalement pu elaborer cette 
affectation sans passer par la definition 
d'une fonction. II eut simplement fallu 
ecrire : 

(setq personnes ((Pierre 30} (Paul 40) 
(Jacques 50) ) ) 

Une fois cette variable creee, nous allons la 
manipuler a travers ces exemples qui vont 
respectivement nous retourner les ages de 
Pierre, Paul et Jacques. 

(cadr p) ) 



(age (car personnes)] ->30 
(age (cadr personnes) ) 
(age (caddr 



ui 



so 



Essayons a present de reconstruire une liste 
qui ne se composera que des prenoms des 
personnes : 

(defun prenom (p) 



[« 



pM 



(prenom (car personnes) ) ->Pierre 

(prenom (cadr personnes) ) ->Paul 
(prenom (caddr personnes)) -sJacques 

(de prenoms (1) 
(list (prenom (car personnes)) 

(prenom (cadr personnes)) 
(prenom (caddr personnes)))) 

(prenoms personnes) -> (Pierre Paul Jacques) 

Vous aurez sans doute remarque I'absen- 
ce de quote devant la variable personnes 
lors de l'appel de la fonction prenoms. 



(setq personnels ' ((Pierre 30) (Paul 40) (Jacques SO) ) ) 



(age (car personnes) ) 
(age (cadr personnes)) 
(age (caddr personnnes) ) 



(pretioa (car personnes) ) 
(prenom (cadr personnes) ) 
(prenom (cadr(cdr personnes) ) ) 



En effet, quote 
sert a inhiber 
Interpretation de 
I'element qu'on 
lui octroie en ar- 
gument. Ainsi, 
personnes ren- 
verrait "person- 
nes" Dans ce 
cas, au contrai- 
re, on a tout 
interet a ce que 
la variable per- 
sonnes se trou- 
ve interpreted. 
On la transmet 
done sans la 
quote a la fonc- 
tion prenoms. 
La fonction list 
utilisee dans cet 
exemple consis- 

te en une fonction du Lisp, qui sert sim- 
plement a construire une liste a partir 
d'un nombre quelconque d'arguments 
transmis. 
La fonction if 

Essayons a present de batir une fonction 
qui nous retourne le prenom de la per- 
sonne la plus agee. 

(defun plusvieux (1) 

(if (> (age (car 1)) (age (cadr 1))) 
(if (> (age (car 11) (age (caddr 1))) 
(prenom (car 1) ) 
(prenom (caddr 1) ) 



(prenoms personnes) 



(Pierre Paul Jacques) 



Ipl" 



) 

(if (> (age (cadr 1) ) 
(prenom (cadr 1) ) 
(prenom (caddr 1) j 



personnes) -> ]acques 



(caddr 1)1) 



A travers cette nouvelle fonction, vous 
venez de faire connaissances avec une 
nouveau fonction de Lisp la fonction if 
qui, comme son nom I'indique, est char- 
gee d'effectuer un test. Interessons-nous 
a la syntaxe de cette fonction inedite, 
dont voici ie squelette : 
(if (test) 

(fonction si test vrai) 

(fonction si test faux) 

(fonction si test faux) 



La particularity de cette fonction reside 
dans I'unicite de Taction, si le test est 
vrai. En effet, si celui-ci repond de manie- 



Pierre precise ce que Paul positionne. 



re positive, seule la premiere fonction 
s'executera, les autres demeurant reser- 
vees a une reponse fausse du test. 
Prenons un autre exemple plus explicite : 

(if (> a b) 
(print a) 
(print b) 
(print test fini) 



Tapez cette fonction en remplacant a et 
b par deux chiffres. Prenez un premier 
cas oil a est superieur a b. Vous verrez 
alors uniquement la premiere fonction 
s'executer et a s'afficher. Faites ensuite le 
contraire avec b superieur a a. Dans ce 
cas, le test est faux ; s'inscriront alors sur 
I'ecran "b" et "test fini", ce qui corres- 
pond au resultat des fonctions suivantes. 
Vous venez egalement de rencontrer 
pour la premiere fois la fonction qui vous 
permettra d'afficher ce que vous desirez a 
I'ecran : print. 
Les predicats 

Pour effectuer un test, nous aurons egale- 
ment besoin des predicats. II s'agit de 
fonctions de tests qui retournent soit la 
valeur t pour true (vrai en anglais), soit la 
valeur Nil pour faux. Voici quelques pre- 
dicats a mediter en attendant le mois 
prochain : 
(ATOM 'atome) -> T 
(ATOM [vive les chiens)) -> () 
(CONSF 'atome) -> NIL 
(CONSP (vive les chiens)) -> T 
(NUMBERP 123) -> T 
(NUMBERP (123)) -> NIL 
(NULL ( ) ) -> T 
(NULL 'pingouin) -> NIL 

Karine Mordai 
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Jow | 



Hello X World ! 

Maintenant que nous avons vu comment X-Window 
fonctionnait, nous pouvons commencer a "jouer" avec Afin 
de nous montrer originaux, nous allons faire un "Hello World" 



Avant d'attaquer les hostilites, n'ou- 
blions pas que nous program- 
mons en C, car X-Window a ete 
ecrit pour Unix, qui est lui-meme concu a 
99 % en C. Pour ce (aire, nous allons utili- 
ser le compilateur livre en standard avec 
votre Unix : il s'agit de gcc sous Linux et de 
cc sous les autres. Heureusement, ils ont 
tous un comportement identique. Voici ia 
syntaxe de la commande gcc : 
gcc -o to to toto.c - I /usr/ XI 1R6/ include 
L/usr/lib -1XU 

On risque de rapidement se lasser, si Ton 

doit taper cette combina-ison a chaque 

compilation ! Heureusement, sous Unix, il 

existe I'utilitaire Make. Nous allons creer un 

fichier Makefile generique, contenant les 

directives de compilation pour n'importe 

quel programme C. Ce fichier ressemblera 

a cela {les lignes commencant par # sont 

des commentaires) : 

Ifspecifie le repertoire ou se trouvent les 

includes C d'X-Window 

P0BLIC=/usr/XllR6 /include 

Sspeci.ie le repertoire ou se trouvent les 

bibliotheques de foactions 

fia ajouter lors du link 

LIBDIR=/usr/XlIK6/lib 

ttligne d'option du corapilateur 

CC = gcc -IS(PU3LIC) -LSILIBDIR) 

f Specification des bibliotheques a linker 

LDFLAGS= -1X11 

.SUFFIXES: .C 

ft COMPILATION ET EDITION DE LIENS # 



S(CC) 



j $@ $< SlLDFLAQS) 



Voila ! Attention au nom du fichier qui doit 
commencer imperativement par un M 
majuscule (neanmoins, on peut designer a 
Make un autre fichier a compiler). Ce fichier 
sera utilise par Make de la facon suivante : 

Notez que nous avons ecrit "prog" sans 
I'extension ".c", Make !a rajoutant tout 
seul. Le programme de ce mois-ci ouvre 
une fenetre et y affiche un "Hello World". 
Examinons ensemble sa structure... 
Phase 1 : declarations des variables 
Display represente la variable de base sous 



X. En effet, on ne peut pas faire grand- 
chose sous X-Window si on n'a pas ouvert 
un Display (a vrai dire, on ne peut meme 
rien faire). II s'agit done de la brique de 
base. Tout code X-Window la possede. 
Ensuite, trois autres elements sont indis- 
pensables : Window, CC et XEvent. Le pre- 
mier contient la structure decrivant la 
fenetre : a chaque fois qu'on effectue une 
operation sur, ou dans, une fenetre, on a 
besoin de la structure Window la decrivant. 
CC represente le contexte graphique. Mais 
en quoi consiste celui-ci ? Pour simplifies 
disons qu'il correspond a la zone de 
memoire, dans laquelle i'utiiisateur a le 
droit de tracer des dessins, d'afficher des 
graphiques, de modifier les couleurs, bref, 
d'effectuer tout ce qu'il desire. On a 
recours a elle pour chaque operation de 
dessin. Elle est associee a la structure 
Window (I'une sans I'autre ne presentent 
aucun interet). II y a moyen d'exploiter la 
structure XEvent en elle-meme, avec sim- 
plement un Display, mats cela ne se revele 
guere pertinent pour le moment. On s'en 
sert pour recuperer les evenements qui 
arrivent sur notre fenetre. 
Phase 2 : connexion avec le serveur 
Prenez garde, car nous avons affaire ici a 
une etape importante : de la reussite de 
celle-ci depend la suite de notre program- 
me ! Si la connexion est impossible pour 



une raison ou pour une autre, il se revele 
inutile de continuer, car la structure 
Display demeure indispensable pour toutes 
les autres operations I La fonction 
XOpenDisplayO renvoie la structure 
Display initialised et prend en parametre 
un pointeur place sur une chaine de carac- 
teres contenant le nom du Display a ouvrir 
(exemple : x-plorer:0.0 ou alderande.rebel- 
lion.fr:0.0). Si ce pointeur vaut NULL (ou 
0), la fonction XOpenDisplayO exploite 
alors la variable d'environnement shell 
SDISPLAY. En cas d'echec, XOpenDisplayO 
renvoie ou NULL. Signalons que seule 
cette fonction verifie la vaiidite du Display 
(e'est-a-dire qu'il existe ou que I'acces se 
trouve autorise). Nous percevrons ulterieu- 
rement I'interet de cette "fonctionnalite" 
qui semble pour I'instant superflue. 
Phase 3 : initialisations X 
Les hostilites commencent. D'abord, il 
nous faut quelques renseignements 
concernant I'affichage : I'ecran sur lequel 
nous allons ouvrir, la valeur des couleurs 
noire et blanche de I'affichage. La creation 
de la fenetre peut commencer avec 
XCreateSimpleWindow(). Cependant, cette 
operation ne suffit pas : le serveur X lui a 
reserve une ressource et donne un identi- 
fiant, mais elle n'est pas affichee pour 
autant. Une fois notre fenetre concue, nous 
devons determiner ses proprietes : le nom 
de la fenetre, son identite sous forme d'ico- 
ne... On peut meme y deposer les argu- 
ments octroyes en parametre a I'applica- 
tion. II nous faut un contexte graphique. 
XCreateGC() permet d'en allouer un. La 
selection des evenements s'effectue par la 
fonction XSelectlnput(). On lui transmet en 
parametre les valeurs correspondant aux 
evenements : 




Lapins justifient les moyens. 



NoEventMask : aucun evenement selectionne 

KeyPressMask/KeyReleaseMask : appui d'une touche 

ButtonPressMask/ButtonReleaseMask : die de souris 

EnterWindowMask/LeaveWindowMask : indique si le pointeur 
rentre ou sort de la fenetre 

PointerMotionMask : mouvements du pointeur 

ExposureMask : exposition de la fenetre 

FocusChangeMask : changement du focus (fenetre selectionnee 
oui/non) 

Ces valeurs selectionnent les evenements requis, parmi tous ceux 
envoyes par le serveur X. II en existe d'autres, mais elles se revelent 
moins pertinentes. Toutes les ressources necessaires ont ete elabo- 
rees et allouees ; il ne reste plus qu'a les afficher avec XMapRaised(). 
De meme, on peut la faire disparaTtre avec XUnMapRaised(). Ces 
deux fonctions se voient exploiters par les Window Managers pour 
iconifier et desiconifier les fenetres. 
Phase 4 : boucle d'evenement 

Notre fenetre est affichee. La saisie d'evenement s'effectue avec la 
fonction XNextEvent() : attention, elle s'avere bioquante, e'est-a-dire 
que la moindre action reste tributaire de la reception d'evenement. 
Si vous vouliez tracer des dessins pendant ce temps-ia, il vous faudra 
abandonner votre projet ! Pour effectuer cette tache, on preferera la 
fonction XCheckWindowEventQ en lui precisant en parametre la 
nature du ou des evenement(s) attendu(s). Elle renvoie un booleen 
indiquant si le ou les evenement(s) ont ete recu(s) ou non. Celle-ci 
n'est pas bioquante, si bien que vous pourrez faire tout ce que vous 
voulez parallelement au deroulement de ces operations. N'oubliez 
pas que tous les evenements prennent place dans une file d'attente, 
ce qui vous permet de ne pas les perdre, au cas oil vous oublieriez 
de les examiner pendant une duree quelconque. Ces fonctions 
conftent a la structure XEvent leguee en parametre les informations 
qui ont trait a I'evenement. Nous allons analyser cette structure pour 
en cerner la teneur : 

Expose/Graphics Expose : la fenetre a ete "exposee" II convient de 
la rafraTchir. A chaque fois que nous recevrons cet evenement, nous 
re-afficherons le contenu de la fenetre. Vous I'aurez done compris, 
I'evenement Expose indique qu'il faut rafraTchir !a fenetre. On appelle 
une "exposition sous X" I'affichage de la fenetre avec XMapRaised, 
ou Taction qui consiste a repasser devant les autres fenetres. 

KeyPress/Key Release : une touche a ete enfoncee ou relachee. Le 
caractere tape doit etre recupere avec la fonction XLookupStringQ, 
qui convertit le code dans le caractere correspondant a I'interieur du 
mappage du clavier. 

EnterNotify/LeaveNotify : le curseur est rentre dans la fenetre ou l'a 
quittee. 

MappingNotffy : le mapping du clavier a ete modifie et les carac- 
teres correspondant aux touches ont change ; on rafraTchit cette 
table avec XRefrshKeyboardMappingQ- 

DestroyNotify : i'utilisateur a demande au Window Manager de 
detruire la fenetre "violemment". Au cas ou votre fenetre aurait ete 
aneantie avec XDestroyWindowO, votre application s'arretera imme- 
diatement, ce qui peut se reveler embarrassant, si de la memoire 
partagee est restee ouverte. Recuperer cet evenement nous permet 
de quitter proprement I'application. 
Phase 5 : liberation des ressources 

On desalloue le contexte graphique, on ferme la fenetre avec 
XDestroyWindowO et enfin on fait de meme avec la connexion a I'ai- 
de du serveur X, via XC!oseDisplay(). 

Notre propos prend fin... Nous vous invitons a retrouver le code 
source de ce programme sur le CD-Rom du mois dans le repertoire 
magazine/prog-xwin/heilo.c. Courage ! 

O/iw'er Bedouet 
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Programmons 
un traitement 
de texte (1/3) 



Les articles precedents vous ont prepare a The Geek Adventure, 
c'est-a-dire a la realisation d'un traitement de texte. Celui-ci 
offre des fonctionnalites de base, certes, mats en deux coups 
de cuillere a pot, il entrera quasiment en pleine possession 
de ses moyens. 



Posons des maintenant les fonda- 
tions : il y aura moyen de lancer 
Implication, soit par double die, 
soit en glissant un fichier texte par-dessus, 
ce qui aura pour effet d'afficher le contenu 
du document. Notre traitement de texte 
baptise "ed" comme... ed - se composera 
d'une fenetre pourvue de deux menus : 
Fichier et Edition (in trench of course, my 
taylor is not rich). Ces menus offriront les 
fonctions adequate* pour toute applica- 
tion qui en est pourvue : ouverture, sauve- 
garde, fermeture, copier, couper, coller, 
annuler, selection. Pour celut qui n'a 
jamais programme de fonction "annuler" 
(undo), la tache peut paraTtre effrayante. 
Etbenpasdutout. Vous verrez que ['elabo- 
ration d'ed ressemblera a un assemblage 
de modules ; d'une certaine maniere, elle 
se rapproche de la programmation visuelle 
(qui, en definitive, n'est pas si visuelle 
qu'on le dtt). 

|e BApplicationne, vous 
BApplicationnez 

Avant de se lancer tete baissee sur le cla- 
vier, un minimum de reflexion s'impose. 
Nous utiiiserons deux classes : la premiere 
derive de la classe BApplication et la secon- 
de de BWindow. La partie application gere 
le lancement du n'ayons pas peur des 
mots logiciel (declenchement par double 
die ou par glisser/deposer d'un fichier sur 
I'icone du traitement de texte, puis crea- 
tion d'une fenetre) ; la partie interface, 
quant a elle, fournira I'essentiel du travail 
(gestion des menus, affichage et sauvegar- 
de du texte). 

Voici la declaration de la classe EdApp : 
// Fichier edapp.h 
// Classe EdApp derivee de 
// la classe BApplication 



extern const char *APP_SIGNATUK£; 

class EdApp : public BApplication { 

public: EdApp () ; 

virtual void MessageReceivedtEMessage 

*inessagel ; 

virtual void Ref sReceivedfBmessage 'message); 

void ReadyTc-Run(void) ; 

private: 

SFilePanel *Panneau_Otiverture_Fic; ) ; 

Le constructeur se revele facilement identi- 
fiable : il s'agit d'EdAppf). La fonction 
membre Message Received Q vous est deja 
familiere (voir les precedents numeros de 
Dream consacres a la programmation sous 
BeOS). RefsReceived() et ReadyToRun() 
demeurent en revanche encore inconnues 
pour nous. La premiere accepte en argu- 
ment un BMessage. Celui-ci renferme un 



seul champ (intitule "refs"), dont le conte- 
nu fait reference a un fichier ou a un reper- 
toire. RefsReceived() (litteralement, «refe- 
rences recues») sera appelee automatique- 
ment lorsque vous lancerez I'application en 
deposant un fichier sur son icone. Elle nous 
permet de localiser ledit fichier sur le 
disque et ensuite, de I'ouvrir. Afin d'alleger 
notre code, nous ne traiterons qu'un seul 
fichier recu en reference, mais sachez qu'il 
peut y avoir, au lancement de I'application, 
autant d'occurences "refs" que de fichiers 
laches sur icone de I'application. Nous ver- 
rons le mois prochain comment traiter le 
contenu du champ "refs" puisqu'il s'agira, 
dans RefsReceivedf), de recuperer cette 
information et de creer une fenetre 
capable d'afficher le contenu du fichier 
texte qui a ete place sur ed. 
Comment faire si nous souhaitons ouvrir 
I'application avec une fenetre vierge (autre- 
ment dit, en double cliquant simplement 
sur I'icone) ? Ce probleme va se regler 
dans la fonction ReadyToRun(). II s'agit de 
la derniere fonction appelee lors de la pro- 
cedure d'initialisation d'une application 
(done avant RefsReceivedf)). Dans , 
ReadyToRun(), nous nous bornerons a 
compter le nombre de fenetres creees. S'il 
n'y en a aucune, nous en creons une vier- 
ge, intitulee «Sans Titre» ; s'il en existe au 
moins une, cela signifie que RefsReceived() 
est passee par la et nous n'aurons aiors rien 
a faire de plus. 

La fonction MessageReceived() s'utilisera 
pour intercepter le message d'ouverture de 
fichier, concu apres le declenchement du 
menu Ouverture. Pour ouvrir un fichier 
depuis notre application, il faut se trouver en 
mesure de le selectionner, par 1'intermediaire 



Sans Titre 

Fichier Edition 



C'est i?eau du vicle.j 



Voire premier traitement de texte. 
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Ouvrir un fichier. 



d'un panneau d'acces. Celui-ci donne le 
moyen de naviguer dans toute I'arbores- 
cence du disque. Un unique objet suffit 
pour effectuer toutes ces operations : il 
s'agit de BFilePanel, exploite autant pour 
I'ouverture que pour la sauvegarde de 
fichiers (voir copie ecran). 
)e BWindowe, vous BWindowez 
Maintenant que tous les elements de rap- 
plication sont identifies, il convient de s'in- 
teresser a la definition de la fenetre : 
// Fichier edwindow.n 
// definition de la classe Edwindow 
// derives de BWindow 
class EdWindow : public BWindow ( 
public: EdWindow (BRect taille) ; 
EdWindowiBRect taille, entry_ref 
*ref_fichier|; 
-EdWindow!) ; 

virtual bool QuitRequestedl ) ; 
virtual void MessageReceived (BMessage 

virtual void FrameResized(iloat largeur, 

float hauteurl ; 

status_t Sauve_Fichier (BMessage 

void CreatioQ_Fenetre(void) ; 

BMenuBar *harre_memi; 

BTextView *texte_fenetre; 

BScrollView *scroll_fenetre; 

BMenuItem *sous_menu_sauvearde; 

BMessage *savemessage; 

BFilePanel *Panneau_Sauveoarde_Fichier; } ; 

Vu qu'il existe deux moyens d'ouvrir un 
fichier (glisser/deposer du fichier sur I'icone 
de I'application ou commande d'ouverture 



par menu), nous implementons deux 
constructeurs pour EdWindowf). Le premier 
recevra en argument la taille de la fenetre 
(objet BRect) et le second, les informations 
concernant ['emplacement du fichier a 
ouvrir (parametre ref_fichier). Nous definis- 
sons ensuite les divers evenements qui nous 
seront utiles. QuitRequestedO autorisera la 
fermeture de I'application ; Message 
ReceivedO, de son cote, se revele indispen- 
sable pour intercepter les actions sur les 
menus. FrameResizedf) est une fonction 
automatiquement appelee, lorsque la 
fenetre se trouve redimensionnee. On y 
aura recours, afin de redimensionner en 
consequence le contenu de cette fenetre 
(une vue affichant le texte). La signification 
de SauveFichier() se montre explicite ; nous 
y reviendrons lors de I'ecriture de cette 
fonction. II reste maintenant a agrementer 
I'interface d'une zone de texte, d'une barre 
de menus et de sous-menus. L'objet 
texte_fenetre, instance de BTextView, 
donne acces aux fonctions standards de 
manipulation de texte (edition, selection, 
saisie) depuis le clavier ou la souris. 
BTextView salt aussi administrer les opera- 
tions de base des commandes d'edition, 
en ['occurrence copier, couper, coller, 
selection globale, soit tout ce dont notre 
programme a besoin. Dans un objet de 
type BtextView, il est aussi possible de choi- 
sir la police de caracteres, la couleur du 
texte, d'intercepter les frappes clavier (avec 
les doigts, pas la tete du voisin), les evene- 
ments de la souris (dies ou deplacement)... 
Nous nous limiterons avec ed aux fonctions 
de base. 



Dans la famille menus, je voudrais le grand- 
pere. Nous I'avons : il s'agit de barre_menu, 
issu de I'instance BMenuBar. On peut assimi- 
ler un tel objet a une vue (classe BView) ; 
1'initialisation de BMenuBar consiste a indi- 
quer sa position dans ia fenetre. Les menus 
et sous-menus s'"ajouteront" alors a 
barre_menu, ce qui constitue naturellement 
une hierarchie de menus (de meme qu'il 
existe une hierarchie d'objets de type BView). 
Le menu Fichier sera de type BMenu et le 
sous-menu Ouverture revetira I'aspect d'un 
objet BMenultem. A chacun des sous-menus 
s'associeront un evenement (genere par 
BMessage) et un raccourci clavier. Vous 
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TextEdit est fourni en 
standard avec BaOs 



{.'original de chez BeOS. 

remarquerez que dans la classe EdWindow, 
nous creons une instance de BFilePanel 
(Panneau_Sauvegarde_Fichier). Pourquoi 
avoir choisi cette classe et non la 
Bapplicathn, comme nous I'avons fait pour 
I'ouverture de fichier ? Panneau^Sauvegarde 
_Fichier s'emploie pour sauvegarder le 
contenu du fichier affiche. Le panneau est 
done bien lie a la fenetre. En revanche, on 
peut imaginer que I'ouverture de fichier 
ouvrira une nouvelle fenetre. La creation 
d'une fenetre se trouvant a la charge de I'ap- 
plication, le panneau d'ouverture de fichier 
constitue logiquement un objet de la classe 
EdApp. 

L'objet scroll_fenetre prendra en charge 
automatiquement les barres de defilement 
lorsque le texte depassera la taille de la 
fenetre (on se plairait volontiers a retailler 
la fenetre. Et pourquoi ne pas ceder a la 
tentation ? II faut bien cliquer sur 
"Demarrer" pour arreter Windows9x). Nous 
avons deja evoque les potentiels de cet 
objet dans nos precedents articles ; par 
consequent, nous n'y reviendrons pas ici. 
Tous ces objets seront mis au monde (sous 
peridurale) et baptises dans la fonction 
Creation_FenetreO- 

Une fois les classes codees, il convient a 
present de les activer... le mois prochain, 
car la, nous vous sentons las. 

Christophe Morvant 
http:://perso. easynet.fr/kubernan/index.html 
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1 Syst&me/OpenGL 



Votre premier 
programme 
pour Mesa 

Comme promis, nous vous proposons ce mois-ci votre premier 
programme Mesa. De surcrott, vous allez mieux comprendre ie 
sens des mots "simple" et "efficace", grace a GLUT, la vedette 
du mois. 



Petit rappel pour ceux d'entre vous 
qui I'auraient oublie, GLUT, acrony- 
me de GL Utility Toolkit, designe un 
ensemble (kit) de fonctions utilisabies 
conjointement par OpenGL et Mesa. GLUT 
prend en charge fa gestion des evenements 
que Ie programme est susceptible de rece- 
voir (par exemple, une louche pressee, un 
die souris, une direction du joystick enfon- 
cee...) et ce de maniere plus simple que les 
GUI sur lesquels il a ete porte. Cependant, ne 
vous y meprenez pas, ia philosophie de GLUT 
ne consiste pas a remplacer Intuition ou X1 1, 
mais a proposer un moyen extremement 
simple et portable pour administrer les inter- 
actions entre I'utilisateur et votre program- 
me. 

Maintenant que nous avons acheve les preli- 
minaires, interessons-nous a la syntaxe et aux 
fonctions basiques offertes par GLUT. 
Rejouissez-vous, GLuTreprend exactement la 
meme syntaxe qu'OpenGL. (NDA : vous 
n'avez pas lu I'artide du mois dernier pour 
rien =). On retrouve done avec bonheur nos 
chers prefixes. Eh oui, quelle surprise, les 
fonctions de CtuTcommencent par... glut ! 
A present, regardez Ie source de ce mois-ci : 
nous allons faire en sorte de commenter les 
fonctions GLuTutilisees. 
Entamons notre etude avec les fonctions 
d'initialisation. Celles-ci sont toutes prefixees 
glutlnit, qui constitue aussi la fonction d'ini- 
tialisation generale de GLUT. Elle revet la 
forme suivante : 
void glutlnit ( int *argc, char **argv 



argc et argv represented les parametres 
NON modifies qui ont ete transmis au mainO 
par ia ligne de commande (et les tooitypes 
sur Amiga). Cette fonction extrait de ia ligne 
de commande les arguments specifiques a 
GLUT. Attention, certains de ces arguments 
sont propres a I'OS, comme Display, qui per- 
met de selectionner Ie serveur X sur lequel se 



fera I'affichage, et forcefs, qui force Ie pro- 
gramme a s'executer en plein ecran sur un 
Amiga. Viennent ensuite deux fonctions qui 
vont nous servir a definir notre affichage : 

void glutlnitWindowSize( int longeur, int 
largeur 1 
void glutlnitWindowPosicionl int x, int y ) 

Elles definissent respectivement la taille de 
la fenetre (par defaut 300x300) et sa posi- 
tion a I'ecran (par defaut (-1,-1)). D'autre 
part, tl nous faut definir Ie mode d'afficha- 
ge. GLUT nous propose les modes 
suivants : 

GLUT_RGBA symbolise Ie mode par 
defaut (32bits ou 16-24 bits avec option 
alpha) ; 

GLUT_RGB, mode 1 6 ou 24 bits ; 

GLUTJNDEX, mode 8 bits avec palettes 
indexees (similaire au mode VGA ou AGA). 
Precisons au passage que I'interet des 
cartes graphiques actuelles (et d'OpenGL, 
par la meme) consiste a fournir une qualite 
d'images sensiblement meilleure que celle 
proposee par les modes 256 couleurs. Voila 
pourquoi il n'y a aucune raison d'utiliser Ie 
mode GLUTJNDEX. Depuis longtemps, les 
constructeurs de cartes 3D ne supportent 
plus les modes 8 bits. Ainsi, aucune accele- 
ration 3D n'est disponible pour ce mode, 
communement appele "rendu software" 
dans Ie vocable de I'industrie graphique. A 
ces trois modes, s'ajoutent les options men- 
tionnees ci-dessous : 

GLUT_SINCLE, option par defaut ; la 
fenetre est definie avec un seul tampon de 
couleur. 

GLUT_DOUBLE, option minimale, neces- 
saire au bon fonctionnement d'une anima- 
tion. Deux tampons s'utilisent alors pour 
eviter Ie scintillement du a I'effacement de 
I'ecran entre deux images. 

GLUT_ALPHA, donne la possibility de 
creer des surfaces transparentes. 
D'autres modes et options comme 



GLUT_DEPTH, GLUT_ACCUM, GLUT^ 

STENCIL... agissent sur la nature meme du 

tampon. Ces options se verront etudiees 

dans de prochains articles. 

Tout ces modes et options constituent les 

parametres de la fonction suivante : 

void glutlnitDisplayModei unsigned int Mode | 

Le parametre "Mode" se percoit comme 
une enumeration. Si Ton veut disposer 
d'une fenetre en milliers de couleurs et en 
tampon simple, il suffit de faire un "ou 
logique" entre le mode et I'option (voir 
exemple). 

Signalons egalement que les fonctions 
d'initialisation peuvent etre placees dans 
n'importe quel ordre, mais il demeure plus 
clair de !es solliciter dans cet ordre-d. 
Maintenant que notre fenetre se voit initia- 
lisee, il ne nous reste plus qu'a ia creer eta 
definir la gestion des evenements que Ton 
souhaite intercepted Commencons par 
concevoir notre fenetre. Une telle opera- 
tion s'effectue simplement par I'appel a la 
fonction : 
void glutCreateWindowl char *ncm ) 

avec le titre que Ton desire attribuer a la 
fenetre en parametre. Vous avez egale- 
ment I'opportunite de redimensionner Is 
fenetre a votre gre, avec 1'aide de ces deux 
fonctions : 

void glutReshapeWindow ( int longueur, int 
largeur ) 

void glutFullScreenl ) 

Le nom de la fonction se montre suffisam- 
ment explicite pour que vous compreniez 
du premier coup d'ceil. Avec ces deux 
fonctions, vous pourriez, par exemple dans 
un jeu, proposer aux utilisateurs de bascu- 
ler entre le mode fenetre et le plein ecran, 
comme il est coutume de le faire dans 
Quake et consorts. Ces deux fonctions ne 
figurent pas dans notre programme, mais 
s'emploieront par la suite. Une parenthese 
s'impose pour les AmigaTstes : la fonction 
glutFullScreen() se contente de redimen- 
sionner la fenetre a la taille de I'ecran, si 
Forcefs n'est pas donne en parametre. On 
a la capacite d'autocommuter le plein 
ecran en se servant de la variable d'envi- 
ronnement du meme nom, placee dans le 
repertoire ENV :GLUT/. 
A cet instant precis, nous esperons avoir dit 
I'essentiel. Nous vous donnons rendez- 
vous le mois prochain, afin que nous abor- 
dions ensemble la gestion des evenements 
sous GLUTet I'etude de nouvelles fonrtions 
OpenCt. 

Malek "Season" Bengougam 
Malek. bengougam@lemel.fr 
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Cet exemple illustre, avec cinq vertices pour base, les 
differences fondamentales qui existent entre les primi- 
tives offertes par la paire Begin/End. 
A noter que Tordre dans lequel les vertices sont 
decrites a son importance. 

II convient de noter aussi le fait que certaines primitives 
requierent un nombre specifique de vertices. II en va 
ainsi pour GL_J"R1 ANGLES. Avec cinq vertices, on ne 
peut afficher qu'un seul triangle. Avec six vertices, on 
se trouve en mesure d'en exhiber deux. 

#include- <stdlib,iE> 

#include <stdio.h> 

#include <math-h> 

linclude <GL/glut.h> 

void reshape [int width, int height] 

{ 

// Redimensignne la surface de dessin 

glViewpprtfO, 0,' (Glint)width, (GLint) height) ; 

// Projection 3D->2D 

gliSatrixModetGL.PROJECTIOH) ; 

// on tie tient pas compte de la profondeur 

glLoadldenti ty ( ) ; 

I! defini le repere orthographigue 

glOrtho(-8.0, 8.0, -3.0, 8.0, -8.D, 8.0); 

// La matrice doit agir sur 1'affichage 

.glMatrixModelGL_MODELVIEW) ; 

II Efface la fenetre 

glClear(GL_C0L0R_BUFFER_8IT] ; 



.d) 



// On choisi le blanc comme couleur de des; 

glColor3f(1.0, l.Q, 1.0); 

glLoadldenti ty Or 

// Deplace l'objet en (-5,5) 

glTranSlatef (-5.0, 5.0, 0.0); 

// Dessine l'objet < 

glBegin(GL_LINES); 



. mode lignes non t 



// l 



glVertex2f i-l.Q. 1.0); 

// Vertex 2 

glVertex2f(2.Q, 2.0); 

// Vertex 3 

glVertex2f(0.0, 0.0); 

// Vertex 4 

glVertex2£(1.0, -1.0); 

// Vertex 5 

glVertex2£{-2.0, -2.0); 
glEndl ) ; 

glLoadldenti ty() ; 
glTranslatef(0.0, 5.0, 0.0); 
glBegin(GL_LINE__STRIP) ; 

glVertex2f(-1.0, 1.0); 

glVertex2f|2.0, 2.0); 

glVertex2f (O.0, 0.0); 

glVertex2f(1.0, -1.0); 

glVertex2f(-2.0, -2.0); 
glEndl ) ; 

glLoadldentity!),- 
glTranslatef (5.0, 5.0, 0.0); 
glBegin(GL_LINE_LOOP| ; 

glVertex2f|-l.Q, 1.0); 

glVertex2f (2.0, 2.0); 

glVertex2f (0.0, 0.0); 

glVertex2f(1.0, -1.0); 

glVertex2f(-2.0, -2.0); 
glEndl ); 

glLoadldenti ty ( ) ; 
glTranslatef (-5.0, 0.0, 0.0); 
glBegin(GL_POLYG0N) ; 

glVertex2f(-1.0, 1.0); 

glVertex2f!2.0, 2.0); 

glVertex2f (0.0, 0.01; 



glVertex2f(1.0, - 


1.0); 


glVertex2f (-2.0, 


-2.0); 


glEndl ); 




glLoadldentity 1 ) ; 






0); 


glBeginlGL_CUADS); 




glVertex2f (-1.0, 


1.0); 


glVertex2f (2.0, 2 


.0); 


glVertex2f 10.0, 


-0); 


glVertex2f [1.0, - 


1.0); 


glVertex2f (-2.0, 


-2.0); 


glEndl ); 




glLoadldenti tyl) ; 




glTranslatef(5.0, 0.0, 


0); 


glBegin(GL_QOAD_STRIP) ; 




glVertex2f (-1.0, 


1.0); 


glVertex2f (2.0, 2 


.0); 


glVertex2f (0.0, 


.0); 


glVertex2r|1.0, - 


1.0); 


glVertex2f (-2.0, 


-2.0); 


glEndl) ; 




glLoadldentity ( ) ; 




glTranslatef (-5.0, -5.0, 


0.0); 


glBegin(GL_TRIMGLES) ; 




glVertex2f (-1.0, 


1.0); 


glVertex2f.(2.0, 2 


.0); 


glVertex2f (0.0, 


.0); 


glVertex2f (1.0, - 


1-0); 


giver tex2f (-2.0, 


-2.0); 


glEndl); 




glLoadldentityf); 




glTranslatef (0.0, -5.0, 


0.0); 


glBegin(GL_TRLMlGLE_STRIP) ; 


glVertex2f(-1.0, 


1.0); 


glVertex2f (2.0, 7 


.0); 


glVertex2f(0.0, C 


.0); 


glVertex2f(1.0, - 


1.0); 


glVertex2f|-2.0, 


-2.0); 


glEnd(); 




glLoadldentity! ) ; 




glTranslatef (5.0, -5.0, 


0.0); 


glBegin|GL_TRIARGLE_FAH) 




glVertex2f |-1.0\ 


1.0); 


glVertex2f(2.0, 2 


.0); 


glVertex2fi0.0, C 


.0); 


glVertex2f (1.0, - 


1.0); 


glVertex2f (-2.0, 


-2.fi) ; 


glEnd ( ) ; 




// vide le buffer video 


pour 1 


glFlushi); 




iin(int argc, char **argv) 



i (0^0) 



i tampon unique t 



{ 

glutlnit (fcargc, argv) ; 

// la fenetre est positionee 

glutInitWindowPosition(0,0) ; 

// sa taille est de 320x255 

glutlnitWindowSize 1320, 256); 

// et 1'affichage se fait dai 
mode true- col or 
glutInitDisplayMode(GLOT_RGBIGL[IT_SIHGLE); 

//' ouvre la fenetre en la noranant 

glutCreateWindowT'Test des primitives*); 

// La couleur de fond sera noire 

gl.ClearColorlO.O, 0.0, 0.0, 0.0); 

// reshaped sera appelee a chaque redimensionement 
de la fenetre 

glutReshapeFunc {reshape) ; 

// fonction appelee lor 
invalidee 

// par ex: redimensionement, deplacement. . . 

glutDisplayFuncldraw) ; 

// boucle infini qui scrute les evenements 

glutMainLoopO; 



; d'affichage est 
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Ameliorons encore 
notre interface 



Ce mois-ci, nous ailons rajouter a notre interface 
une animation, un motif dans la fenetre et un dessin. 



Le programme d'aujourd'hui s'appuie a 
nouveau sur I'interface Cadtools pour 
Adoom du num£ro 59 de Dream et 
comprend quelques ameliorations du point 
de vue graphique. Ce programme utilise 
une routine qui permet de remapper les 
images. 

Le remappage consiste a adapter les cou- 
leurs des images que I'on veut afficher sui- 
vant la palette de couleurs du Workbench. 
Le but est de ne jamais remplacer celle-ci 
car, si cela arrivait, le Workbench subirait 
une deterioration complete. Pour vous amu- 
ser, essayez done de charger une palette de 
couleurs avec le programme suivant : vous 
avez la certitude d'obtenir un effet abomi- 
nable ! 
WbToScreen 

LoafiPalette 1, "hdl: image. iff" 
Use Palette 1 



Prenez garde, car dans le programme, les 
boutons de I'interface ne reagissent plus aux 
dies de 1'utilisateur ! En effet, nous n'allions 
pas recopier tout ce qui a ete fait dans le 
numero 59 (pour des raisons de place, sur- 
tout). II vous incombe de reinsurer les lignes 
du code precedemment publie pour benefi- 
cier d'une interface pleinement fonctionneile. 
Comment recuperer la palette du 
Workbench ? 

Tout d'abord, on s'approprie le nombre de 
bitplanes de la palette du Workbench avec 
la fonction "WBDepth", avant de le convertir 
en nombre de couleurs en composant 
2 A (nbre de bitplanes). Par exemple, huit 
bitplanes donneront 2 A 8 = 256 couleurs. 
Pour accelerer un peu le calcul, il est egale- 
ment possible de se servir de la commande 
"LSL", en tapant "1 LSL nbre de bitplanes" 
Elle s'avere plus rapide, car il s'agit d'une 
commande assembleur qui realise un deca- 
lage logique des bits de I'operande vers la 
gauche. 

Nous initialisons ensuite notre palette avec 
le nombre de couleurs du Workbench 
(commande "InitPaiette 0,WBcolors") et 
nous verifions si I'ordinateur dispose du 
chipset ACA. S'il en va ainsi, nous 
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L'ombre d'un Doom. 

employons une routine de recuperation des 
couleurs destinee a celui-ci (et en tenant 
compte du codage des couleurs sur 24 bits). 
Dans le cas contraire, nous utilisons une 
conversion standard qui fonctionne sur Ecs 
et Ocs. Cette routine recopie chaque cou- 
feur de la palette du Workbench dans la 
palette 0. 

Des cadres autour des gadgets 
Pour embellir ('interface, nous avons utilise 
les commandes GTBevelBox. Elles permet- 
tent de faire apparaitre des cadres autour 
des gadgets. Pour accomplir cette tache, 
deux flags differents s'offrent a nous : soit on 
se positionne sur et Ton obtient un cadre 
normal, soit I'on choisit #CTBB_Recessed 
pour inverser les couleurs du cadre. 
Routine de remappage d'un Bitmap 
Au debut de notre routine de remappage, 
nous trouvons ia commande "Palettelnfo 1 " 
Elle suggere clairement que tout appel a 
une palette telle que "ACAPalRed", "PalRed" 
ou autre se referera en fait a la palette 1. La 
commande "FindColor" recherche dans la 
palette du Workbench la meme couleur que 
dans la palette de I'image situee dans le 
Bitmap. Le resultat est retourne dans la 
variable match ; par la suite, on remplace a 
I'aide de la commande "ReMap" le numero 
de couleur de I'ancienne palette avec celui 
de la palette du Workbench. 
Des fonctions permettant de recopier 
un bitmap dans un autre bitmap 
Pour ce programme, nous avons eu recours a 
la fonction BltBitMap_ (qui vient de la gra- 
phics, library, done 100 % systeme). Cette 
fonction donne le moyen de copier un bit- 
map dans un autre bitmap plus petit, celui-ci 
correspondant par consequent a un morceau 



reduit de notre image initiale. Ce precede 
presente I'interet suivant : il diminue la 
consommation memoire et accelere conside- 
rablement le remappage de la palette. Les 
arguments width(largeur) et height(hauteur) 
correspondent a la taille du bitmap de desti- 
nation. On ne peut helas pas directement 
charger une image dans un autre bitmap. II 
faut la charger avant de I'y transferer. 
Fonctions d'affkhage de notre bitmap 
Pour afficher un bitmap dans une fenetre, 
1'utilisateur a deux fonc- 
tions a sa disposition. II 
s'agit de la fonction Blitz 
BitMaptoWindow, et de la 
fonction systeme (de gra- 
phics, library) BltBitMapRast 
Port_,. Comme les fonc- 
tions systeme sont compa- 
tibles avec n'importe quel 
ordinateur Amiga, il vaut 
mieux utiliser celles-ci, ce 
qui nous autorise par 
exemple a faire fonctionner notre interface 
sur un Amiga muni d'une carte grahique. 
L animation 

Enfin, nous avons cree une animation avec 
Deluxe Paint, puis, grace aux fonctions des 
BSS (Blitz Support Suite), nous avons charge 
chaque image de notre animation (com- 
mande RINextAnimFrame) dans un bitmap 
de 640*256 (taille de chaque image dans 
notre animation). Chacune de ses images a 
ete ensuite transferee dans un bitmap plus 
petit (w-104 et h=19). Cette methode per- 
met de n'effectuer qu'un seul remappage, 
au debut, plutot que d'avoir a reiterer cette 
operation avant I'apparition de chaque nou- 
velle image. Et de beneficier d'un agreable 
gain de rapidite. 
Important 

Pour faire fonctionner cet exemple, vous 
devez selectionnez dans le menu Compiler 
Titem "Compiler Options..." (raccourci 
Amiga O) et marquer " blitzlibsramigalibs.res" 
dans la case "Resident". Le programme pris 
ici en consideration exige que le Blitz Bask 
v2. 1 et les BSS (Blitz Support Suite) soient ins- 
talles ; autrement, certaines commandes se 
verront remplaces par des ?????. Ce pro- 
gramme requiert en outre la BDGfxLib 
(copyRight BadDolls Production 1998), car 
nous utilisons son instruction FindColor. On 
peut trouver cette librairie Blitz sur Aminet 
(dev/basic/BDGfxLib.Iha). 

Benjamin Vernoux - bvernoux@kyxar.fr 
http://www. chez. com/titan/SourcesBlitz2.htm! 



Remerciements a Xavier Nuei pour son 
exemple de remappage d'une image dont 
nous nous sommes inspires dans cet article. 
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Programmation 



WBStartup 


BitMap 2, 640, 256, wd 


WbToScreen 


succl=UnpackIFF(?Pattern,2) 




suec2=ILBMPalette(?Fattern,l] 


NEWTYFEMistview 




ait era. w 


It succl AND succ2 Else:EndiEndIf 


bitem.s 


shapecolors.w=lLSL d 


End NEWTYPE 


Palettelnfo 1 




If aga=True 


GTTags $30080035, *strGad ;pour voir le gadget en 


For i = To shapecolors-1 


surbrillant 




AddlDCMP #KOUSSHOVE+#INTHITICKS 


match. w=FindColor(0, AGAPalRed(i! ,AGA?alGreen(i) ,AGAPal31u 


Dim List MaList.listview(lO) 


eii),Tol) 


Dim List Chemin.listview(lO) 


■ReMap i, match, 2 


For i=0 To 9 


Next 


If Addltem[MaListin Then HaListflAbitera = " Vide- 


Else 




For i = D To shapecolors-1 


If AddXtem(Chemin() ) Then CheminU \bitem = " 




Next i 


matctuFindColor ( , PalRed (i) , Pal Green ( i ) , PalBlue ( i ) , Tol ) 




ReMap i, match, 2 


; On charge la Palette du WB dans la palette 


Next 


wd.w=WBDepth jnombre de bitplanes du 


Endlf 


WB 


width. w=470 


WBcoiors.w^lLSL wd ;On converti en nombre de 


height.w=205 


couleurs 


BitMap 1, width, height, wd 


aga.b=CheckAGA 


planes. l=BltBitMap_(Addr BitMap(2) .0,0,Addr 


■ initPalette 0,WBcolors ;On initialise la palette 


BitMapU), 0,0, width, height, $C0, Sff.0) 


If aga=True ;On utilise 1'AGA sur les 


Free BitMap 2 


systeraes AGA 


■ error. l=B'ltBi tMapfiastPort_( Addx " 


For i=0 To WBcolors-1 


BitMap (l),0,0,RastPort(l), (470- 


AGAPalRGB 0,i,AGARedfi),AGAGreen(i),AGABlue(il 


width) /2, 12 , width, height, $0CO) 


Next 


;Stop 


Else ; Si on est pas en AGA 


AttachGTList 1,1 


For i=D To WBcolors-1 ; on utilise les 


GTBevelBox l,157,36,297,82,#GTBB_Recessed 


coramandes des couleurs OCS 


GTBevelBox 1,161,38,288,78,0 


PaiRGB 0,i, Redd J.Greenli), Blue (i) 


GTBevelBox 1 , 10 , 36 , 145 , 82 , lGTBB_Recessed 


Next 


GTBevelBox 1,14,38,136,78,0 


Sndlf 


win.l=Peek.l(Addr Window (1)) 


, interface 


RefreshWindowErame_ win 


GTListView 1,10, 15,32,124, 53, "" ,0,MaList( ) ,0,0 


; Redraw 1 


GTCheckBox 1,1,209,30,22,8, "SFX" ,1 


animad. l=?DAniin 


GTCheckBox 1,2, 310,30,22,8, "MHO - ,1 


w=RIAnimWidth (animad) 


GTCheckBox 1,3,410,30,22,8, "Souris 1 , 1 


h=RIAnimHeight (animad] 


GTCheckBox 1,4,210,50,22,8, "Music", 1 


d=RIAnimDepth (animad) 


GTCheckBox 1,5,310,50,22,8, "RT.MAPM 




GTCheckBox 1 . 6,410, 50,22,8, "Joypad',1 


If w=0 OR h=0 OR d=0 


GTCheckBox 1,7,210,70,22,8, *RTG" ,1 


EZRequest "Animation invaiide ! " 


GTCheckBox 1,8,310,70,22,8, 'MapOnHu h ,l 


End 


GTCheckBox 1,9,410,70,22,8, 'D. Hatch" , 1 


Endlf 


GTButton 1,11,15,37,124,14, 'Fichiers .wad", 16 


w=104 


GTCycle 1, 12,210,87,226, 14, 'CPU" ,1, ■ Standardl 0201 0301 


h=19 


0401 oeo'.cpui 


d=3 


GTButton 1,13,15, 110,124, 14, "Type d'Ecran'M-S 


BitMap 2, 640,. 256, d 


GTText 1,14,172,110,268,14,"",!,"" 




GTButton 1,15,15,130,124,14, 'Chemin d'ADoora',16 


BitMap 3,w,h,wd 


GTText 1,15,172,130,268,14, ",V 


BitMap 4,w,h,wd 


GTButton 1,17, 15,150,406,14, 'Lancer ADoom" r 16 


BitMap 5,w,h,wd 


Window 1,75, 2, 470, 205, $2 I $4 1 SB [$1000 , "Interface pour 


BitMap 6,w,h,wd 


ADoom vl.l" ,1,2 

d=3 

it wd<3 wd=3 


BitMap 7,w,h,wd 


hasanim. l=RIAnimInit (animad, 2,2,0,0) 
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If r 



ESKequest 'Impossible d 1 initialiser Inanimation!" 

End 
Endlf 

planes. l=BltBitMap_(Addr BitMap(2[ ,0,0,Addr 
BitMap (3), 0,0,w,h,$CQ,S.fi,0) 
For U4 To 6 

succ^RIMextAmmFraine < 2 ) 
planes. l=BltBir.Map_(Addr BitMap (2) , 0, G,Addr 
BitMap(i),a,0,w,h,$CO,$if,0) 
Next i 
Tol^Q 
shapecol.ors.w=lLSL d 

For htmp=3 To 7 
PalettelnEo 2 

;DuplicatePalette 2,1 
Use SitWap btmp 
If aga=True 
For i = To shapecolors-1 

match. w=FindColcr[0,AGAPaLRed|i) ,AGAPalGreen(i) ,AGAPalBlu 
e(i),Tol) 

ReMap i , match , btmp 
Next 
Else 
For i = To shapecolors-1 



For i = To shapecolors-1 

match . w=FindColor ( , AGAPalRed { i ) , AGAPalGreen (i ) , AGAPalBlu 
e{i),Toll 

ReMap i, match, 1 
Next 



Else 



. = D To shapecoiors-1 



match=FindCo"ior(0,PalBed(i),PalGreen(i|,PalBliiefi|,Tol) 
ReMap i, match,! 
Next 
Endlf 
Wait 

; BitMaptoWindow 1,1,0,0, {<J70-width)/2,12.,width, height 
error. l=BltBitKapRasti>ort_(Addr 
Bit!*ap(I),3,0,Ra.stPGrt<l],[470- 
■widthJ/2, 12, width, height, $0C0) 

; BltBitlfapRastPort est une commands systems qui fait la 
mems chose que la 

; commande BitMaptoWindow, BltBiLMapRastPort doit 
fonctiormer ave.c ies Cartes Graphiques 
; alors que BitMaptoWindow ne marche peu etre pas avec 
les CGFX 



matcb=FindColor(0,PalRed(i),PalGreen(il,PaiBlue(i),Tol> 
ReKap i, match, btmp. 



GTDisable l,9:Red] 



; Remapping d'une image simple (8 couleurs) 

Dept.w=3 ; Image avec 3 Bitpianes 

[gcouleurs) 

shapecolors.w=lLSL Dept ; ou 2 A Dept (nombre de 

couleurs de 1' image) 

,■ LSI est \ rapide que 
2 "Dept 



width. w=16B 
height. w=24 

If wd<3 wd=3 



Largeur de l 1 image 
Hauteur de 1 ' image 
on utilise 3 Bitplar 



BitMap 2,64D,256,wd 

succl=Unpaclt IFF (? Image, 2 ) 

succ2=ILBMPaiette(7Image,l] 

IE succl AND succ2 Else:End:EndIE 

BitMap 1, width, height, wd 

planes. l=BItBifflap_(Addr BitMap (2) ,0, 0, Addr 

BitMap (1), 0,0, width, height, $CG,$ff,0) 

; Copie juste 1 ' image de taille w=173 et h=23 du Bitmap 1 

dans le Bitmap 2 

; Comme cela le remappage du Bitmap 1 et plus rapide car 

; fait pile la grosseur de 1' image. 

; De plus cette commande est une commande systems. 

Free BitMap 2 
If planes<3 End 



ev.l=Event 

If ev=0 Wait- 5 

Temps. l=Timer 

If Temps ~A 

Gosub ANIMATION 

ResetTimer 

Endlf 



CloseWindow 1 
Set2rr:End Set£rr:Frt 



VWait 

error. l=BltBitMapSastI'ort_[ Addr 

BitMap.(b),Q,Q,RasLPort(l), (470-w) /2,18D,w,h,S0C0) 
IE b>6 b=2 

INCDIK "Work:Programraation/DREAM-BLITZ/SERIE-7/" 
Image: IncBin "DOQM2.IFF" 
DAnim: IncBin "Anim" 
Pattern: IncBin "Pattern" 
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Red Hat SB ! 




Oui, Je souhaite m'abonner a Dream pour un an. 

Q Formule 1 : abonnement d'un an a Dream avec 1 CD-Rom + Le starter Linux (Red Hat 5.2 induse), 339 francs a I'ordre de Posse Press. L'ouvrage et 

son CD me parviendront separement, en recommande. 

□ Formule 2 : abonnement d'un an a Dream avec un CD-Rom offert chaque mois, 31 9 francs. 



Nom : Prenom : Adresse : 

Tel : Code postal : Ville : 

Machine/systeme (facultatif) : □ Amiga/AmigaDos □ Amiga/Linux □ Pc/Linux □ Pc/Divers □ Be/BeOs □ Autre machine/autre systeme : 

Ci-joint un reglement de francs, par Q cheque bancaire, □ mandat postal a I'ordre de Posse Press. 

□ carte bancaire : n° CB i i i i i I I ' i ' expire le 1 1 I I I — ^ 

En cas de paiement par carte bancaire, vous pouvez aussi commander : l# m\ \^P ** I" 

Par telephone: 01 53 36 84 10 du lundi au vendredi de 9h30 a 12h00 et de 14h30 a 18h00. 

Par fax : 01 43 55 66 68, 7 jours sur 7, 24 heures sur 24. 

Offre a renvoyer a Dream/Abonnements, 1 6, rue de la Fontaine au Roi, 7501 1 Paris. 

Tim") pour la fiance metrapatitaine uniquemenl DOM/TOM et etranqer. ajouter TOO francs au prit de I'abonnement, paiement par mandat iiniquement. Offre valable jusqu'au IS mat 1999 (cachet de la paste taisant foi). 

Infarmatiques et liberies : en application de /'article 127 de la hi du 6 Janvier 1978, relative a I'intormotique et am liberies, vous dispose! d'un droit d'acces et de reclificatjan pot:' {oute information vc 




Les mots-cles 
classiques 
du Basic 



Void le point de depart de notre initiation au Basic. Vous ne 
trouverez pas encore, ce mois-ci, d'exempies figurant sur le CD 
de fait, il faudra attendre d'avoir queiques bases pour pouvoir 
prof iter de la lecture d'exempies. 



Nous avons deja aborde queiques 
mots-cles du Basic, en 1'occurrence 
des commandes de base du langa- 
ge, comme PRINT, INPUT et GOTO. Les 
mots-cles correspondent a des termes reser- 
ves du Basic, qui definissent ses fonctions. Un 
code source en Basic est constitue de com- 
mandes effectuant des actions, des branche- 
ments... du traitement de I'information, en 
somme. On ordonne les diverses com- 
mandes en numerotant les lignes de code. 
Ce mode de fonctionnement, typique de la 
programmation "spaghetti" (en opposition 
avec les programmations orientees proce- 
dures ou objets), n'est heureusement pas le 
seul utilise par le Basic. 

II faut souvent entrer les mots-cles en majus- 
cules. L'Amstrad CPC les affiche meme auto- 
matiquementen capitales d'imprimerie, ce 
qui permet facilement de detecter les fautes 
de frappe (un mot-cle errone restera en 



minuscules). Concernant le BBC Basic, on 
devra veiller a ce que les mots-cles se trou- 
vent ecrits en majuscules. 
Pour saisir un programme, il suffit de rentrer 
directement les lignes de code dans 1'inter- 
preteur en les numerotant. La commande 
AUTO facilite la saisie en I'automatisant : on 
peut lui adjoindre des parametres <figne de 
debut>,<pas>. Une fois le programme saisi, 
le mot-cle RUN permet d'executer le pro- 
gramme. NEW effacera le programme en 
cours. A present, developpons ensemble 
notre premier programme : 

10 PRINT "Bonjour Dave...' 

PRINT (imprimer) est une commande qui 
affiche une chaTne de caracteres a I'ecran ou 
encore le resultat d'un calcul. Les chaTnes de 
caracteres se voient delimitees par des guille- 
mets. Dans ce cas precis, le programme 
affiche la chaTne Bonjour Dave... 




StrongBD est plus puissant... 



Le type de donnees a son importance : 
PRINT 2+3 renvoie la valeur 5, alors que 
PRINT "2+3" retourne 2+3. 
Ajoutons une autre ligne au programme : 

20 GOTO 10 

Lorsque le programme arrive sur la com- 
mande GOTO (alter), il regagne la ligne 10. 
Le programme va done creer une boucle et 
repeter a I'infim la commande PRINT 
"Bonjour Dave...". 
Cortt in lions 

Le fait d'avoir numerate les lignes avec un 
pas de 10 permet d'inserer facilement de 
nouvelles instructions. Par exemple : 



CLS (Clear All Screen) efface I'ecran. Cette 
commande peut avoir un equivalent pour 
les modes graphiques, tel que CLG ou 
GCLS, entre autres. 

5 INPUT 'Quel est ton nam \nom$ 

La commande INPUT (entree) permet 
de saisir du texte au clavier ; celui-ci 
sera alors stocke dans une variable 
appelee noml. Nous avons deja vu la 
notion de variable le mois dernier : nous 
resumerons la situation en disant que la 
variable nom$ contiendra la chaTne de 
caracteres saisie au clavier. La virgule est 
specifique au SBC Basic et provoque I'af- 
fichage d'un point d'interrogation : il y 
aurait eu moyen de la remplacer par un 
point-virguie. 

Dans certains Basics, INPUT ne se trouve 
pas en mesure d'afficher de chaine de 
caracteres avant la saisie. On remplacera a 
ce moment-la la commande par ces deux 
lignes. 

4 PRINT "Quel est ton nom ?' 

5 INPUT noraS 

Signalons au passage qu'il est permis de 
reunir plusieurs commandes en une ligne 
par deux points. Attention cependant, car 
les Basics les plus simples n'integrent pas 
cette possibilite. Ainsi : 

5 PRINT "Quel est ton nom":INPUT nomS. 

Affichons maintenant notre programme 
avec la commande LIST : 

1 CLS 

5 INPUT "Quel est ton nom' nom$ 

10 PRINT "Bonjour Dave..." 

20 GOTO 10 

L'ideal consisterait a afficher la chaTne de 
caracteres Bonjour suivie du nom de la 
personne. Pour ce faire, on ressaisit une 
nouvelle ligne pour remplacer la 1 0. 

10 PRINT 'Bonjour ;nomS;"---' 
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i g r a m m a t 



urn )t u ™ 



i I I 



aBI 



... qu'Edit dans sa gestion du Basic. 




Un manuei gratuit sur le Basic. 

Les points-virgules permettent de coller les 
divers textes affiches sur la meme ligne. 
Effectivement, un PRINT effectue toujours 
un retour a la ligne apres affichage. En 
consequence, la chame de caracteres affi- 
chee est : Bonjour <contenu de nom$>... 
Ce procede a des chances de se reveler 
utile. Pour ceux qui ont du couper la com- 
mande de saisie au clavier en deux com- 
mandes distinctes, on peut remplacer : 

4 PRINT "Quel est ton nom V 

5 INPUT nomS 

par : 

4 PRINT "Quel est ton nom ?'; 

5 INPUT nomS 

ce qui autorise la saisie de son nom sur la 
meme ligne que celle sur laquelte apparait 
la question. 

Vous avez en outre la capacite d'effectuer 
une renumerotation du programme, pour 
remettre le tout en ordre. Utilisez la com- 
mande RENUMBER ou RENUMBER 
<ligne de depart>,<pas>. Par defaut, 
RENUMBER a pour parametres 10,10. On 
listera si besoin le programme a I'aide de 
la commande LIST : 

10 CLS 

20 INPUT "Quel est ton nom", nomS 



30 PRINT "Bonjour " ;nora$; ' . . . " 
40 GOTO 30 

Vous remarquerez que le 
parametre de la commande 
GOTO se trouve bien remis a 
jour. 

Supprimer une ligne est aise : 
pour faire disparaTtre la 
ligne 10, il suffit de saisir 
une nouvelle ligne 10 vide 
ou plus simplement de 
recourir a la commande 
DELETE 10,10. Les com- 
mandes DELETE, LIST peu- 
vent avoir des parametres 
varies : "50,100" designe les 
lignes 50 a 100, ",100" les 
lignes allant du debut a 
100, "50," celles comprises 
entre 50 et la fin du pro- 
gramme. A present, notre 
programme s'acheve : la 
commande SAVE "leressai" 
nous permet de le sauvegar- 
der. Pour recharger le pro- 
gramme, la commande 
LOAD "ler_essai" se revele 
tout indiquee. 
Les variables 
Allons un peu plus loin dans 
la description des variables. 
Celles-ci ne sauraient avoir le meme nom 
qu'un mot-cle du Basic. La facon dont on 
les depeint determine le type de donnee 
qu'elles contiendront. En principe, une 
variable est initialised par la commande 
LET <nom de variable>=<valeur de 
depart>. LET signifie "laisser la variable 
<nom de variable> prendre la valeur 
<valeur de depart>" L'utilisation de LET 
est rarement obligatoire mais souvent sup- 
ported. Theoriquement, LET A % = 10 
s'avere plus "juste" que A % = 10 ; A % 
n'est pas egal a 10, mais son contenu vaut 
10. Cela devient encore plus vrai lorsqu'on 
ecrit des equivalences qui se revelent 
mathematiquement fausses, telles que : 
X % = X % + 10... II faut comprendre 
qu'X % adopte pour nouvelle valeur la 
precedente, augmentee de 10. Notez 
qu'avec le BBC Basic, il y a aussi moyen 
d'ecrire X % + = 10. II arrive egalement 
que le Basic employe exige que la variable 
soit declaree avant son utilisation par la 
commande nom$="" (chaine vide), LET 
nom$ ou encore LET nom$-"". Voici, en 
BBC Basic, les differents types de variables : 
Les chaTnes de caracteres : nom de 
variable + $, par exemple nomS 

Les entiers : nom de variable + %, par 
exemple entier % 



Les nombres flottants : nom de variable, 
par exemple flottant 

Les nombres entiers sont codes sur 32 bits 
et couvrent des valeurs allant de 
2147483648 a 2147483647. Les nombres 
flottants se trouvent codes sur 40 bits et 
incluent des donnees allant de -1.7E38 a 
1.7E38 avec neuf chiffres significatifs. Le 
BBC Basic VI permet de gerer des flottants 
de plus grande taille avec plus de preci- 
sion. Du fait de leur structure, les entiers 
sont traites plus rapidement que les flot- 
tants par I'ordinateur : leur utilisation 
constitue done un excellent moyen d'opti- 
miser la vitesse d'un programme. Un nom 
de variable a I'obltgation de repondre a 
quelques regies : i! ne doit pas contenir 
d'espace, de caractere accentue, de sym- 
bole mathematique, de signe de ponctua- 
tion... ni commencer par un nombre ou 
par un mot cle du Basic. La commande 
LVAR affiche le contenu des variables utili- 
sees. Certaines d'entre elles sont protegees 
et resistent a la commande NEW : elles 
vont de A % a Z % plus @ %. II s'agit de 
variables entieres residantes, servant princi- 
palement a transmettre des parametres 
d'un programme a un autre. TIME designe 
une variable qui donne la valeur d'un chro- 
nometre en centiemes de seconde. Mefiez- 
vous des types de variable : 
A % - 1 : B % = 2 : PRINT A % + B %, ren~ 
voie bien 3 A$ = "1":B$ -"2" : PRINT 
A$ + B % renverra 12, car on a alors affaire 
a des chaTnes de caracteres concatenees et 
non pas a de nombres additionnes. 
Cas pratique 

II faut veiller a toujours bien documenter 
son code. Cela a d'autant plus d'importan- 
ce que le SBC Basic dispose d'un systeme de 
documentation tres pratique (un petit peu 
comme javadoc). Les commentaires pren- 
nent la forme de lignes, lesquelles debutent 
par la commande REM, ou quelquefois par 
un point-virgule. Le premier REM contient 
le nom du fichier precede par un symbole 
>. Un simple SAVE, sans nom de fichier, 
sauvegardera le programme 8os/c Euro. 
10 REM >Euro 

20 REM Conversion Francs/Euro. 
30 CLS 

40 INPUT "Montant en Francs" ;raontant 
50 PRINT "Montant en Euros = " ;montant/6. 55957 
60 PRINT 
70 GOTO 40 

Conclusion 

Nous nous en tiendrons la pour ce mois-ci. 
La prochaine fois, nous aborderons d'autres 
mots-des de base concernant les structures 
et les tests logiques. 

David Feugey 
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Comment 
fonctionne 
Internet ? 



L'article du mois dernier posait les bases historiques 
du fonctionnement d'lnternet. Apprecions ce mois-ci lo 
logique du systeme. 




Les protocoles actuels et a venir repo- 
sent en bonne partie sur un prindpe 
genial de Bob Kahn, veritable pionnier 
de ('Internet : "Examinons scrupuieusement 
comment operent les PTT, puis faisons exacte- 
ment I'inverse" ! De cette regie decoule le 
choix technologique de la commutation de 
paquets, qui date de 1 961 . La logique de ce 
systeme veut que i'on trace plusieurs circuits 
entre deux points, suivant la duree de com- 
munication, et que sur ceux-ci, on fasse cir- 
culer les donnees par paquets etiquetes, 
independants et de taille limitee. Si, a un 
moment donne, il y a embouteillage, les 
paquets peuvent alors emprunter une route 
differente. Par extrapolation, la legende d'un 
reseau resistant a une attaque nucleaire a vu 
le jour : quoi qu'il se passe a un endroit, les 
paquets de donnees ont toujours moyen de 
choisir une autre voie, pour arriver a destina- 
tion. Bien evidemment, si I'expediteur ou le 
destinataire recoivent une bombe atomique 
sur la tete, la legende tombe a I'eau... 
Prenons des dispositions 
Pour faire en sorte que tout ce cheminement 
fonctionne, il convient de prendre un mini- 
mum de dispositions ; I'utilisateur s'efforcera 
par exemple de definir I'adresse du destina- 
taire, de mettre ses donnees en paquets, etc. 
Ces definitions sont ce que Ton appelle "des 
protocoles" lis constituent autant d'etapes 
successives dans le mecanisme de transmis- 
sion des donnees, que Ton appelie TCP/IP. 
On dit que TCP/IP est une "pile", car toutes 
les etapes qui le composent forment des 
"couches" ; il n'y aura done rien d'etonnanta 
cequ'on les empile... 

Dans la pratique, ce sont des paquets de 64 
Ko (au maximum) qui transient sur Internet. 
Un en-tete une sorte d'etiquette, contenant 
I'adresse de I'expediteur, celle du destinatai- 
re, la longueur du paquet {combien de Ko 
pese-t-il ou "mesure-t-M"), le numero du 
paquet et quelques autres options - precede 
ces paquets. Pour identifier les machines 
connectees sur Internet de maniere unique, 
les adresses sont definies par quatre octets 
(par exemple, 195.36.37.10). II s'agit de la 
fameuse adresse IP. Rappelons au passage 
que les informaticiens sont de grands 
reveurs. Debut 1970, le reve se resumait a 
interconnecter tous les ordinateurs du 
monde. Le fait de representer i'adresse IP 
sous la forme de quatre decimaies separees 
par des points correspond a une convention 
de lisibilite (les nouvelles adresses IP sont 
d'ailleurs ecrites en hexadecimal, avec des 
deux-points comme separateurs). En theorie, 
ce parti pris offre plus de quatre milliards de 
possibilites. En pratique, le nombre de cas 
eventuels se reveie bien moindre, car ils sont 
classes un petit peu a la facon des numeros 




Exemple de structure en couche : 
une connexion classique a un 
fournisseur d'acces Internet. 



de telephone. Un tel rangement 
facilite le routage, mais gaspille 
enormement de combinaisons. 
Pour ceux qui se demandent si 
le reve ne va pas virer au cau- 
chemar un jour ou 1'autre, il 
convient de preciser que la situa- 
tion ne risque pas de se degra- 
der. La communaute Internet a 
su s'adapter et les protocoles de 
demain sont deja prets. 
Reste qu'lnternet propose diffe- 
rents champs d'application et 
que, par consequent, les don- 
nees qui y transitent n'ont pas 
toutes la meme fonction : on 
peut faire de la consultation de 
pages Html (protocole Http), du 
telechargement (protocole Ftp), 



de I'envoi de courriers (protocole Smtp), etc. Pour chacune de ces 
applications, on trouve des families de logicieis determinees (naviga- 
teurs Web, clients Ftp, clients E-mail, etc.) et des entrees/sorties 
dediees dans la pile TCP/IP de chaque ordinateur. Ces entrees sont 
appelees des "ports" et se voient definies par un numero. Ainsi, le 
port 20 sert a la transition des fichiers en FTP, le port 25 a celle des 
E-mails, le port 80 a celle des pages Web, etc. 
Attention a ne pas confondre 

Ce que nous venons d'expliquer conceme le principe de fonctionne- 
ment de TCP/IP, c'est-a-dire le processus qui identifie un expediteur 
et un destinataire sur Internet, decoupe les messages a envoyer en 
paquets, colle une etiquette sur chacun de ceux-ci et envoie le tout. 
Mais attention, il ne faut pas confondre TCP/IP avec PPP, le proces- 
sus qui connecte, maintient et rompt la connexion telephonique 
entre un utilisateur et son provider Internet ! Dans ce dernier cas, il 
n'est pas question d'adresse IP ni de paquets : le PPP sert simplement 
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Pour passer commande, Tel. Messagerie 01 46 65 70 20, Fax 01 46 65 13 20 
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Decouvrez les astuces 

et solutions des derniers jeux 

PC et console ! 



Notes : designent les machines de fin de chatne qui ont etabli 
une connexion. Vous reprisentez I'hote local, et I'autre symbolise 
I'hdte distant (remote host). Notez lanalogie avec le sens initial 
du mot, qui designs aussi bien I'invite que I'lnviteur. 

IP : Internet Protocol. II s'agit du protocole le plus important qui 
existe. II utilise la technologie de commutation de paquets. IP 
permet a des paquets de donnees independents de circuler sur 
les lignes d'un reseau pour atteindre leurs destinataires. 

PPP : Point to Point Protocol. Permet d'etablir une connexion 
entre deux machines et negocie des options de dialogue. 

Routage : mecanisme qui permet d'orienter un paquet de part en 
part a trovers le reseau, afin qu'il atteigne sa destination. 

TCP : Transmission Control Protocol. Etablit une connexion 
logique entre deux hotes et assure la fiabilite de I'echange des 
donnees. 

UDP : User Datagram Protocol. Transmet un petit paquet de 
donnees en mode non connecte ; II n'y a aucune verification de 
bonne reception. 
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Plus de 3000 astuces 

Plus de 6500 logicieis 

en telechargement 

Plus de 1000 petites annonces mises a jour 
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a "telephone!"" au provider, puis a lui envoyer 
le login et le mot de passe de I'abonne. Ce 
n'est qu'une fois que le PPP a fait son travail 
que le provider ouvre a I'utiiisateur les portes 
d'lnternet, en lui attribuant une adresse IP. 
Certains pourraient se demander pouquoi la 
transformation de donnees en paquets IP se 
fait directement depuis I'ordinateur de I'utiii- 
sateur. En effet, il y aurait moyen de faire 
plutot du telechargement bastque avec son 
provider (a I'instar du Minitel) et de laisser 
celui-ci s'acquitter des mises en forme de 
TCP/IP. Disons que cette methode permet 
de tout standardises En effet, Internet se 
compose de reseaux heterogenes (par 
exemple, le reseau Windows interne d'une 
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Dicoupage par TCP et encapsulation par IP. 

entreprise connectee a Internet par-ci, un 
Amiga tout seul par-la, etc.) detenteurs de 
fonctionnements et de liaisons propres a 
leurs materiels ou a ieurs systemes d'exploi- 
tation. La communication entre tous les 
ordinateurs de la planete est simplified s'ils 
parlent d'emblee la meme langue. Dans le 
cas contraire, il faudrait que le provider fasse 
office de traducteur entre TCP/IP et les pro- 
tocoles proprietaires. Et on imagine facile- 
ment les problemes que cela 



occasionnerart si Club Internet ne compre- 
nait que le Samba {Windows) et Imaginet, 
que V Envoy (Amiga) ! 
Conventions d'ecriture 

Ne vous fiez pas a I'opacite de certaines 
publicites, indispensable au marketing infor- 
matique. II n'y a en fait rien de bien compli- 
que dans les DNS et autres URL. Par 
exemple, nous venons de voir que chaque 
ordinateur connecte a Internet dispose 
d'une adresse IP unique, laquelle est attri- 
bute par I'lnternet Registry. Pour communi- 
quer avec un ordinateur, il faut done 
connaTtre son adresse IP. Quoi de plus diffi- 
cile a retenir qu'une suite de quatre 
nombres compris entre et 255, nous 
direz-vous ? Comme les etres humains pre- 
ferent les lettres aux chiffres, on a done 
cree, des 1 985, les noms de domaines (attri- 
bues, eux, par I'interNIC). Ainsi, il est deve- 
nu beaucoup plus simple de contacter Posse 
Press en tapant "Posse-Press.com" plutot 
que "195.68.37.1". Helas, TCP/IP ne com- 
prend toujours que les adresses IP et pas les 
noms de domaine. Voila pourquoi I'usage 
des noms de domaine a du s'effectuer 
grace a I'entremise d'une table de corres- 
pondance. 

Cette table etait a I'origine stockee sur 
chaque ordinateur. Cependant, avec I'ex- 
plosion du nombre de domaines, on a 
confie la tache a des serveurs specialises, les 
DNS, sortes d'annuaires dynamiquement 
remis a jour. Bien sur, ces serveurs-la ne por- 
tent pas de nom de domaine ! Cela revien- 
drait a telephoner a quelqu'un pour lui 
demander son numero de telephone. Votre 
provider communique done les adresses IP 
d'un ou deux DNS a votre ordinateur et 
celui-ci les contactera pour transformer sys- 
tematiquement tout nom de domaine tape 
au clavier en veritable adresse IP. 



Les protocoles courants 


Voici la tiste des 


principaux 


protocoles axes sur TCP : 


Protocole 


Port 


Description 


FTP (data) 


20 


Transfert de Uchiers 


FTP (Ctrl) 


21 


Messages de controle 


Telnet 


23 


Telnet transfbrme Internet en gigantesque rallonge pour 
ecrans et claviers 


SMTP 


25 


Transfert de courrier. Les caracteres sont codes sur 7 bits 


Who is 


43 


Transferts d'informations sur une personne ou un site 


Domain 


53 


Recoit un nom de domaine et renvoie une adresse IP 


Finger 


79 


Transfert d'informations sur I'utiiisateur d'un note 


HTTP 


80 


Transfert des pages Web 


POPS 


no 


Regies de recuperation du courrier sur un serveur POP 


NNTP 


119 


Transfert des news avec gestion des files de discussions 


IMAP4 


143 


Transfert des commandes appliquees aux E-mails 
(recuperation, effacement) 


IRC 


194 


Transfert de messages en temps reel. 



L'URL, quant a elle, contient tous les details 
que doit donner un utilisateur pour acceder 
a un ordinateur cible. L'URL doit ainsi conte- 
nd le nom de domaine de I'ordinateur (tra- 
duit ulterieurement en adresse IP), le proto- 
cole dans leque! on souhaite communiquer 
avec lui (Http, Ftp... suivant que Ton veut 
faire de la consultation, du telechargement, 
etc.), le chemin et le nom de fichier a 
atteindre et, eventuellement, un login et un 
mot de passe, au cas ou I'endroit d'arrivee 
ne pourrait pas etre consulte par tout le 
monde. Ainsi, une URL s'ecrit sous la forme 
suivante : 
prntocgle: \\login:i icherain 




Deux topologies de reseaux. 



On peut de nos jours omettre d'indiquer le 
protocole, qui sera dans ce cas-la reconnu 
automatiquement. En fait, chaque protocole 
se trouve associe a un port standard ; ainsi, 
le logiciel emet une demande sur le port 
correspondant a son domaine d'application 
(par exemple, un logiciel de navigation ira 
par defaut sur le port Http, un logiciel de 
telechargement sur le port Ftp, etc.) et en 
deduit ie format de la reponse. On precise le 
port pour acceder justement a un autre port 
(ou un service) non standard. Si on ne preci- 
se pas la nature du fichier recherche, la 
machine "domaine" envoie une reponse par 
defaut, generalement I'accueil ! 
Le futur 

Internet evolue tres rapidement a tous les 
niveaux. La progression la plus etonnante 
conceme la couche application, car il n'y a 
pas a remettre a jour les machines interme- 
diaires du reseau. Vous devez simplement 
installer des logiciels sur votre micro. Le 
nouveau protocole IP s'installe petit a petit 
dans le reseau. Quant aux couches liai- 
sons/physiques, seuls les lobbies nous 
empechent de profiter pleinement des 
avancees technologiques. Pourtant, la 
connexion par satellites n'est pas recente, 
puisque les premiers essais par I'ARPA datent 
de1980... 

Yves Cuerey - madram@deskmail.com 




Dans votre magazine Dream 
n c S9, il y a un article page 9 
intitule "Sun se met sous 
Windows" ou vous parlez de 
Dr-DOS, le systeme de Caldera. 
Pourriez-vous nous en dire plus 
sur ce systeme d'expioitation 
et nous indiquer ce qui le diffe- 
rencie de Ms-DOS ? 

Anonyme 
Dr-DOS est un produit de Digital 
Research, revendu a Novell puis 
a Caldera. Plus qu'un simple 
clone de Ms-DOS, il aurait du 
jouer le role de systeme par 
defaut des PCs. Le Dr-DOS 7.03 
se revele beaucoup plus evolue 
que le DOS 6.0 : compatible an 
2000, il est multitache et sup- 
ports tres bien les reseaux 
Netware (il s'agit sans doute 
d'un heritage du passage chez 
Novell). II integre aussi plusieurs 
technologies de qual'tte, comme 
le compresseur de disque 
Stacker, ou le support DPMS. On 
peut meime jouer en reseau avec 
une superbe version de NetWars 
ou utiliser le browser WebSpider 
(a acquerir separement). 
Slgnalons au passage que Dr- 
DOS demeure gratuit pour une 
utilisation personnelle, de meme 
que pour une exploitation sous 
DOSEmu. De fait, Dr-DOS est le 
systeme de predilection de 
DOSEmu, en attendant que 
FreeDos se trouve en mesure de 
le remplacer. 

Le login de la Red Hat 

Je vous ecris au sujet d'un 

probleme survenu apres ('ins- 
tallation de Red Hat 5.2. Lors 
du redemarrage du systeme, 
on me demande de rentrer 
un login suivi d'un password 
; or, dans le magazine 
"Dream", il n'est nullement 
fait mention d'un quel- 
conque login a entrer pour 
avoir acces a Linux. )e vous 



remercie d'avance de votre 
reponse. 

Olivarius 
Mille excuses pour cet oubli 
que les habitues de Linux n 'ont 
sans doute pas constate. Le 
login demande n'est autre que 
root. II s'agit du login de I'ad- 
ministrateur systeme, qui seul 
permet de se connecter apres 
I'installation, et ce, pour toute 
distribution. Quant au mot de 
passe, il correspond simple- 
ment a celui que vous avez 
rentre au cours de I'installa- 
tion. Bon courage pour la suite. 

VENTES 

Departement 57 : vds DD 
2'l/2 neuf ideal p. portable 
ou Amiga 160 Mo pour 250 
francs;344Mo,pour 
390 francs.Tel. : 03 87 93 62 41 . 

Departement 91 : vds carte 
Blizzard 1240-t/erc, quartz 40 
et 50 Mhz. Tel. : 06 61 72 68 
71. Prix : 1000 francs. 

Alpha station multia 233-300 
MHz 48 Mo/16bscsi2 CD 
imprimante ecran ethernet 
doc 600 euro Belgique. 



Tel. : 0032 10 65 68 85. 

A1200, pup 603/1 60 + 64 Mo, 
A1228 + fpu + 4 Mo, 1230 a 
40 MHz + fpu + 8 Mo et logi- 
ciels divers. Prix a debattre. 
Tel. : 04 67 82 46 01 . 

Vds genlock yc Amiga avec 
cable + logiciel pour 1400 
francs. Frais port inc. Joindre 
Dominique au 04 79 37 85 84 
apres 19 heures. 

ACHATS 

Achete modem externe 33-6 
bauds au minimum et lecteur 
disq. 3.5p HD pour PC 386. 
Contacter Marc au 03 89 06 
23 30 apres 19 heures. 



Cherche graphistes 3D + pro- 
grammers benevoles creatifs 
et insomniaques pour creer le 
jeu de role de I'avenir. Tel. : 06 
11 87 95 99 ou davel@cara- 
mail.com 

Cherche contact Amiga CD- 
Rom. Blondel Dany, 3 voie 
Henri Dunant, 59760 Grande 

Synth e. 
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LESANCIENSNUMeRUS 
AVECOISDUETTE AMIGA 



• Dream n°34 

Ou contacter la communaute 
Amiga ? 

* Dream n°35 

La revolution du jeu : Capital 

Punishment 

Attention : disquette epuisee ! 



• Dream n°36 

Pourquoi investir dans un Amiga ? 

Attention : diiquette epuisee ! 

- Dream n°37 

Cagnez de I'argent avec votre 

Amiga ! 

Attention : disquette epuisee ! 



• Dream n°1 

La console CD-32 

Sur la disquette : le logiciel musical 

DSS 1, version complete 

• Dream n°2 
Les jeux de Noel 

• Dream n°3 
Les imprimantes 

Sur la disquette : le logiciel de 
morphing Cinemorph, version 
complete 

• Dream n°4 
Les virus 

Sur la disquette ': le traitement de 
textes Quickwrite, version complete 

• Dream n°5 
Sex'n'Amiga 

• Dream n°6 
Imagina 94 

Sur la disquette : le logiciel de dessin 
Personal Paint, version complete 

• Dream n°7 
Le piratage 

Sur la disquette : I'utilitaire 
d'impression Canon studio, version 
complete 

• Dream n°S 

Les simulateurs de vol 

Sur la disquette : le createur de 

fontes Personal Font Maker, version 

complete 

• Dream n°9 
L'Amiga en vacances 

• Dream iTIO 

Les mangas et I'Amiga 

• Dream n°11 
L'avenirde I'Amiga 

Sur la disquette : le logiciel de 3D 
Painter, version complete 

• Dream n°12 

Le processus de creation d'un jeu 

• Dream n°13 
L'Amiga a la television 

• Dream n°14 
L'Amiga et les graphismes 

Sur la disquette : I'utilitaire sonore 
Real Time Sound Processor 2 

• Dream n°15 

La saga de I'Amiga 

• Dream n°16 
Les clones Amiga 



• Dream n°17 

La Doom mania arrive sur Amiga 
Sur la disquette : le logiciel musical 
DSS3, version complete 

• Dream n°18 
L'ECTS de Londres 

• Dream n°19 

Le rachat de I'Amiga par Escom 
Sur la disquette : le logiciel musical 
Octamed 5.04, version complete 

• Dream n D 20 
L'Amiga et Internet 

• Dream n°21 

Transformez votre Amiga en Mac ou 
en PC 

• Dream n°22 

L'aventr ludique de I'Amiga 
Sur la disquette : le jeu automobile 
Vroom multiplayer, version 
complete 

• Dream n°23 
Optimisez votre Workbench 

• Dream n"24 

Choisir un lecteur de CD-Rom pour 

Amiga 

Sur la disquette : le jeu de reflexion 

Boston Bomb Club, version 

complete 

• Dream n°25 

L'Amiga Expo fait un carton 

• Dream n°26 

Les ordinateurs altematifs 

• Dream n°27 

Le guide du programmeur 

• Dream n D 28 

Les extensions PC pour Amiga 
Sur la disquette : le logiciel 
d'impression Turbo Print Pro 4.1, 
version complete 

• Dream n°29 
Qui est Viscorp ? 

Sur la disquette : le generateur de 
fractales Mandeltour AGA, version 
complete 

• Dream n°30 

Les galeres de I'Amiga 

• Dream n"31 
Le quizzde I'ete 

• Dream n"32 

Quel fournisseur internet choisir ? 

• Dream n°33 

Le multimedia et I'Amiga 



LESANCIENSNUMeRUS 
AVEC CU AMIGA. ATARI. 
BE, LINUX. RISC PC... 



• Dream n°38 

En test : Lincity, Xquad, Lyx 
Attention : disquette epuisee I 

• Dream n°39 
En test : Gimp 

Attention : disquette epuisee ! 

• Dream n"40 

Quelle distribution Linux choisir ? 
Attention : disquette epuisee ! 

• Dream n°41 
Magazine et CD epuises ! 

• Dream n°42 

Pourquoi Java fait peur a Microsoft ? 

• Dream n°43 

Linux explique aux debutants 

• Dream n°44 
Magazine et CD epuises ! 

• Dream n°45 

Latex pour tous les systemes 

• Dream n°46 
Magazine et CD epuises ! 

• Dream n°47 
Magazine et CD epuises ! 

• Dream n°48 

A la decouverte des ordinateurs de 

poche 

Sur le CD : Linux pour PowerMac 

• Dream n°49 

La distribution Suse 

Sur la partition Linux du CD : 

Netscape Communicator 4.0.4 

• Dream n°50 

Comment fonctionne un systeme 

d'exploitation 

Sur le CD : la totale pour 

programmer en Perl 

• Dream n°51 
Comment choisir son materiel 
alternatif ? 

Sur la partition Linux du CD : le 
logiciel de retouche d'image Gimp 



• Dream n°52 

Windows95, Linux, Amiga... tous en 
reseau ! 

Sur la partition Amiga du CD : le 
logiciel de retouche ArtEffect 1 .5, 
version complete 

• Dream n°53 

Executer des applications Windows 

sous Linux 

Sur la partition Linux du CD : Amapi 

2.1 

• Dream n°S4 

Les secrets de I'informatique 

theorique reveles 

Sur la partition Amiga du CD : le jeu 

Whale's Voyage 2, version complete 

Dream n"55 

Les reseaux de neurones 

Sur la partition Linux du CD : 

Netscape Communicator 5 

• Dream n°56 

Comment devenir provider Internet 
Sur le CD : Linux PPC pour Amiga et 
PowerMac 

• Dream n°57 
Les cartes a puce 

Sur le CD : Linux 68K pour Amiga et 
Atari 

• Dream n°58 
La 3D sous Linux 

Sur la partition Linux du CD : la totale 
pourfaire de la 3D 

• Dream n D 59 

Bien choisir son langage de 
programmation 

• Dream n°60 

L'installation de la Redhat 5.2 pas a 

pas 

Sur la partition Linux du CD : la 

distribution Redhat 5.2 pour PC 



iTiTil 



LA SELECTION BQUQUINS 



la selection des magazines posse 



280 F 




Le systeme Linux 

L'ouvrage de 
reference 
indispensable 
aux program- 
mers, aux 
universitaires et 
aux etudiants. 
627 pages 

220 F 

Linux in a nutshell 

Dans la lignee de la 
collection "In a 
Nutshell", celivre 
constitue avant 
toutun manuei 
de reference 
complet des 
commandes 
fondamentales 
(et de leurs equivalents GNU). 
579 pages 





420 F 



TCP/IP, administration 
de reseau 

Guide complet 
pour Installation 
etla 

maintenance 
d'un reseau 
TCP/IP. 
652 pages 




280 F 

Prog ram mat! on Peri 

Indispensable aux 
administrateurs systeme 
et aux concepteurs de 
scripts CGI qui desirent 
offrir a leurs utilisateurs 
autre chose que du 

"deja vu". 

710 pages 

220 F 

Programmation reseau 
avec Java 

Cet ouvrage expose 
toutes les notions 
essentielles au 

developpement de 

programmes reseau 

{applets et 

applications) en |ava. 

41 1 pages 

255 F 

Programmation C++ par la 
pratique 

Le secret de cet 
ouvrage : privilegier 
systematiquement les 
aspects pratiques de la 
programmation. 
574 pages 





Collector 
Amiga ! 

Pour tous les 
inconditionnels, 
flashback 
inconsumable 
sur I'age d'orde la 
machine : le hors- 
serie special des 
101 meilleurs jeux. 
Stocks tres limites ! 




~gestof m\ 
|e*ix Amig^ 

*9 9\ ^ I 



Le PC dans la poche 

Un hors-serie PC ^ — 

Team 

entitlement 

consacre aux 

micro de poche 

(Hp4S, T192, 

PalmPilot, 

Psion...) 

Sur le CD : plus 

de 8000 

programmes pour 

pockets (dont 

repertoire Linux) 



PC Team n°42 

Windows ou 
Linux ? Intel ou 
AMD 7 CD ou 
DVD ? Que faut-il 
choisiren 1999? 
5ur le CD 
Windows : la 
demonstration de 
Homesite 4.0 





Studio 

Mutimedia 

n°ll 

Quels choix pour 
la PAO ? 
Sur leCD 
Mac/ Windows : 
la version complete 
du generateur de 
paysage VistaPro 3 
PC 




Toute I'histoire de 
la micro 

De Visicalc a 

Mosaic, 

decouvrez dans 

ce Hors-Serie PC 

Team les petites 

histoires des 

system es, des 

langages de 

programmation, 

des machines... 

Sur le CD Windows : des dizaines 

d'emulateurs 



PC Team n°44 

Les coulisses du 
business du jeu 
video 
Sur le CD 
Windows : le 
serveur Apache 
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